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OZET

Sayisal ortamda yapilan etkilesimli g¢alismalarin kullanici agisindan en kritik
noktalarindan biri etkilesim tasarimimin kendisidir. Sayisal oyunlarda, oyuncunun
oyunla verimli bir iletisimde bulunabilmesinin en Onemli gereklerinden biri
etkilesimin dogru tasarlanmis olmasidir. Bu ¢ergeveden yola ¢ikilarak yapilan bu

calismada sayisal oyunlarda etkilesim tasariminin rolii incelenmistir.

Oncelikle genel hatlariyla oyun kavram incelenmis ve insanlarmn oyuna ihtiyaglarina
deginilmistir. Sayisal oyunlarin igerikleri ve tarihsel siireci arastirilmis, oyun tasarimi

hakkinda genel bir inceleme yapilmistir.

Calismanin ilerleyen asamalarinda etkilesim tasarimi kavrami irdelenmis ve
devaminda etkilesim tasariminin sayisal oyun tasarimindaki karsiliklart ve

uygulamalari aragtirilmistir.

Calismanin son asamasinda internet ortaminda yayinlanmak iizere bir anket ¢aligmasi
yapilmistir. Bu anket etkilesim tasarimi sekillerinin sayica fazla oldugu ve yogun
olarak oyuncular arasi kullanildigi, MMOG oyun tiirii oyun oynayan oyuncular i¢in
hazirlanmistir. Ankete veri elde edilebilecek sekilde dogru olarak 333 kisi katilmistir.

Elde edilen veriler analiz edilmis ve degerlendirmeler yapilmistir.

Anket analizinin ardindan son olarak eldeki bulgulara gore sonuclar ¢ikarilmis ve

etkilesim tasariminin sayisal oyunlardaki rolii incelenerek ¢alisma tamamlanmistir.

Anahtar kelimeler: Oyun, Oyun Tasarimi, Etkilesim, Etkilesim Tasarimiu.
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SUMMARRY

The most critical point of interactive works in digital environments for users is
interactive designs itself. In digital games, interactivity must be designed so that
players can communicate with the game effectively. The role of interaction in digital

games was analyzed in the light of aforementioned information.

First of all, the notion of gaming and the reason why people play games were
analyzed. The content and the chronology of digital games were investigated and a

general examination had been made about the game design.

In advancing steps of this work, interaction design and its application in the field of

digital game design were examined.

At the end of this work, a questionnaire was organized on the Internet. This
questionnaire was prepared for the players who play mostly the MMOG games that
exploits various models of interaction designs. 333 players were paricipated in this

questionnaire. The obtained data was analyzed and evaluated.

In conclusion the results of the questionnaire were put together with a proper

research methodology.

Keywords: Game, Game Design, Interaction, Interaction Design.
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1. GIRIS

1.1. AMAC

Sayisal (digital) oyun tasarimini olusturan senaryo, grafik, ses, yapay zeka gibi
baslica 0Ozelliklerin 6nemi, sayisal oyunlara ilgi duyanlarca biiyiikk o6l¢iide
bilinmektedir. Bu 6zellikler sayisal oyunlarin yorumlanmalarinda ve analizlerinde
oncelikli olarak ele alinmakta ve incelenmektedir. Ancak oyun ve oyuncu arasindaki
etkilesimin oyununun basarisin1 en az soz edilen diger ozellikler kadar dogrudan
etkileyecegi diisiiniilerek, bu tezin amaci1 sayisal oyun tasariminda etkilesim
tasariminin yerini saptamak ve roliiniin ortaya koyulmas: i¢in gerekli arastirmanin

yapilmasi olarak belirlenmistir.

Belirlenen amag¢ dogrultusunda dncelikli olarak oyun kavrami {izerinde durulmustur.
Bu kavramdan yola c¢ikilarak insanlarin oyun oynama sebepleri ve tercihleri

arastirilmustir.

Oyun kavraminin devaminda sayisal oyunlarin ¢ikist ve gelisimi aragtirilmustir.
“Sayisal oyun nedir?” ve “Oyuncu nedir?” gibi sorulara yanit aranarak oyun-oyuncu

iliskisi ve oyun tercihleri gibi konular incelenmistir.

Sayisal oyun tasarimi ve etkilesim tasarimi kavramlari beraber ele alinmaya

calisilmig ve oyun tasarimindaki etkilesim tasarimi uygulamalari arastirilmistir.

Edinilen bilgiler ¢ercevesinde en yogun etkilesim tasarimi sekillerinin bulundugu
devasa c¢evrimi¢i ¢ok oyunculu oyun tirii olan MMOG (Massively Multiplayer
Online Game) tiirii oyun oynayan oyunculardan yapilan anket ¢aligmasi ile sayisal
oyunlardaki etkilesim tasarimi yontemleri konusundaki goriis ve tercihleri alinmis,

anket verileri analiz edilerek son boliimde konuyla ilgili sonuglara ulasilmistir.



1.2. KAPSAM

Belirlenen amag¢ dogrultusuna arastirma kapsami genel olarak oyun kavrami, oyun
teorisi, oyun tarihi, oyun oynama sebepleri, sayisal oyunlar ve ozellikleri, sayisal
oyunlarin gelisimi, oyun tasarimi, oyun tiirleri, etkilesim tasarimi ve sayisal

oyunlarda etkilesim tasarimi olarak belirlenmistir.

Oyun oynama istegi insanlarin vazgecemeyecegi bir duygudur. Bu duygunun
sonucunda dogal olarak sayisal ortamda teknolojik gelismelere paralel olarak farkli
oyun tasarimlart yapilmaktadir. Bu tasarimlar ¢ergevesinde oncelikli olarak grafik,
ses, yapay zeka gibi ozellikler dikkat cekmektedir. Ancak bu 6zellikler biiyiik oranda
gorsel ve isitsel icerigin uzantilaridir. Oyuncunun oyuna daha fazla dahil olabilmesi
ve oyunu daha verimli bir sekilde oynayabilmesi i¢in yerine getirilecek eylemlerin
tetiklenmesinde tasarlanan etkilesim tasarimlarinin en az diger gorsel ve iceriksel
O0geler kadar basarili ve dogru tasarlanmis olmasi gerekir. Mevcut durumda
bilgisayar oyunlar1 ve konsol oyunlar1 farklilik gostermektedir. Bilgisayar ortami
uzun siiredir yerlesmis ve kullanici tarafinda alisilmis yontemler ve donanimlar
kullanmaya devam ederken, oyun konsollari kendileri i¢in gelistirdikleri farkli
yontem ve donanimlar1 oyunculara sunmaktadir. Bu ¢ergevede arastirmanin hipotezi,
sayisal oyunlarda alternatif ve yeni etkisim yOntemlerin oyunu zenginlestirecegi,
oyuncuyu oyuna daha fazla dahil ederek oyun oynama eyleminde oyuncunun oyuna
hiikmetmesini saglayacagi olarak belirlenmistir. Bu tez ¢alismasinda bu konu iizerine

arastirma yapilmis ve sonuclara ulagilmaya ¢alisilmistir.

Ulasilacak sonuglar oyuncu tarafinda diisiiniilmiis olup ¢alismanin gelisiminde

oyunculara yonelik bir anket ¢alismasi yapilmustir.

Tezin kapsaminda belirtilen konularin arastirilmasi sirasinda oyun tasariminin
etkilesim alanina giren konularda kalinmaya 6zen gosterilmis, caligmanin disinda
kalan oyun tasariminin gorsel ve yazilimsal taraflar1 gibi diger alanlarina

girilmemistir.

Sayisal oyunlar ve barindirdiklar etkilesimler hem bilgisayar hem de oyun konsollar
acisindan aragtirilmistir. Oyun oynayabilmenin sartlarindan olan oyun kontrolleri

gibi donanim araglar1 da arastirma dahilinde ele alinmistir.



Sayisal oyunlarda kullanilan mevcut etkilesim tasarimi  yOntemlerinin
arastirilmasinin  yaninda alternatif olabilecek, sayisal oyunlarda denenmis veya

denenmemis yontemler de arastirilmistir.

Caligmanin bitiminde sayisal oyunlarda kullanilan mevcut etkilesimlerin durumu
oyuncularin goriislerine ve tercihlerine basvurularak tespit edilmeye ¢alisilmis, sonug
boliimiinde degerlendirmelerin sonuglarina ve eger ulasilmigsa Onerilere yer

verilmistir.

1.3. YONTEM

Tez caligmasi siirecinde Oncelikle tezin kapsamina yonelik literatiir arastirmasi
yapilmistir. Bu sebeple oncelikli olarak oyun, oyun tasarimi ve etkilesim tasarimi

konular1 arastirilmistir.

Literatiir arastirmasi sonucu tezin ana ve alt bagliklar1 olusturulmus olup gerektigi

durumlarda bdliimlerin iliskilendirilmesine yonelik ek arastirma yapilmistir.

Sayisal oyunlardaki etkilesim tasarim sekillerinin durumunu tespit edebilmek ve
varsa ihtiyaglarim1 belirleyebilmek i¢in oyuncu goriislerine bagvurulmasi gerektigi
anlagilmistir. Bu baglamda sayisal oyunlar1 oynayan oyunculara yonelik bir anket

hazirlanmistir.

Anketin en fazla ve en yogun etkilesim tasarimi sekillerinin bulundugu devasa
cevrimi¢i ¢ok oyunculu oyun tiirii olan MMOG (Massively Multiplayer Online

Game) tiirli oyun oynayan oyunculara uygulanmasi uygun gorilmiistiir.

Anket kapsaminda katilimcilara sayisal oyunlardaki deneyimleri ve gerceklesen
etkilesimlerle ilgili olarak bazilar1 birden fazla sikli olan toplam 25 soru sorularak

sayisal oyunlardaki etkilesim tasariminin rolii aragtirilmistir.

Anket internet ortamina yiiklenmis ve yaklasik bir hafta siire ile internette aktif
olarak kalmistir. Ankete yeterli katilimin gerceklesmesi icin gerekli duyurular

yapilmis, oyun forumlar1 ve farkli mail gruplari ile temasta bulunulmustur.

Internet ortamindan alman veriler analiz edilerek oyuncularm sayisal oyunlardaki

etkilesimlerle ilgili deneyimleri degerlendirilmistir.

Yapilan degerlendirme sonucunda oyuncularin goriis ve tercihleri goz oniine alinarak

mevcut durum karsilastirilmis, sonuglar ve 6neriler belirtilmistir.



2. OYUN KAVRAMI

2.1. OYUN VE OYUNCU

2.1.1. Oyun Nedir?

Bu soruyu cevaplamak i¢in oncelikle oyunun kelime anlamina bakmak faydali

olacaktir.

e Hesap, dikkat, rastlanti veya maharete dayanan ve insanlarin hos vakit

gecirmelerine, oyalanmalarina yarayan tamamen ¢ikarsiz eglenceli yaris.
e Oyunun her partisi, boliimii.
e Kumar.
e Saskinlik uyandirici hiiner: Hokkabazin oyunu. Cambazin oyunu.
e Tiyatro veya sinemada sanat¢inin roliinii yorumlama bigimi.
e Miizik esliginde yapilan hareketlerin biitiinii: Zeybek oyunu.
e Sahne veya mikrofonda oynamak i¢in hazirlanmis eser, temsil, piyes.

e Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ceviklige

dayanan her tiirlii yarisma, spor miisabakasi: Olimpiyat oyunlari.
e Diizen, hile, entrika (Tiirk¢e Sozliik, 1988).

Goriildiigii tizere farkli anlamlar iceren “Oyun Kavrami”, her ac¢idan farkli hareket ve
diisinme sistemini, aligilagelmis davranis sekillerinin aksine baskalarinin
davranislarina ve durumun sartlarina goére kurgulanmis diisiince ve hareket
bicimleridir. Bu bazen bir bilgisayar oyunundaki karekterin hareketleri, bazen bir
sporcunun performanst bazen de bir tiyatro sanat¢isinin sahnedeki rolii seyirciye
hissettirmesi olabilir. Hepsinin ortak o6zelligi “Oyun” kavrami iginde sartlarin

gerektirdigi aksiyonlari yerine getirmeleridir.

Ludwig Wittgenstein (1973) 1950’1i yillarda oynama eylemi, kurallar ve rekabet gibi

oyun unsurlarinin oyunu tarif etmeye yetmedigini savunmustur. Ona gore oyun



kavramui tek bir tanima oturtulamaz, ancak sinifsal benzerlik” bir dizi tanimlama ile
aciklanabilir. Sinifsal benzerlik tanimlamasinda, Wittgenstein, sadece bir tek ortak
ozelligi oldugu diisiiniilen nesnelerin aslinda tek bir 6zelliginin bile ortak olamadigi
bir dizi ortiisen benzerlikle baglantili oldugunu 6ngdérmiistiir. Civilization oyunlarinin
tasarimcist Sid Meier oyunlar1 sadece “bir dizi anlamli se¢im” olarak tanimlar.
Ernest Adams ve Andrew Rollings (2003) ise daha teknik bir tanima girerek”
simiilasyon ortaminda, bir veya daha cok sayida, gelisigiizel baglantili, bir dizi
diistinme gerektiren engel” olarak oyunu tanimlarlar. Katie Salen ve Erik
Zimmerman (2003) i¢in ise oyun” oyuncularin birbiriyle ¢alistigi, kurallarla tanimli
ve Olciilebilir sonucu olan yapay ihtilaf’tir. Fransiz sosyolog Roger Caillois (2001)
ise oyunlarda mutlaka bulunmas1 gereken temel 6zellikleri ise asagidaki sekillerde

siralar (aktaran Barmanbek, 2009):
e Zevkli: Oyunlar eglendirici karakteristikleri yiiziinden tercih edilir.
e Miistakil: Oyunlarin yeri ve zamani belli ve sinirlidir.
e Belirsiz: Oyunlarin sonucu, baslangigta belirsizdir.
e Verimsiz: Oyuna katilmak tiretkenlik saglamaz.

e Kurallara Bagli: Oyunlarin giinlilk yasamin disinda kalan bir kural dizisi

vardir.

e Kurmaca: Oyunlarin yasamdan farkli bir gercekligi vardir

2.1.2. Oyuncu Nedir?

Oyuncu, en basit tanimlamayla, oyunu oynayarak aslinda oyunu var eden, oyuna
hayat veren kisidir. Tiim oyunlarin bir ortak 6zelligi de sadece yaraticilari tarafindan
degil, bagkalar1 tarafindan da oynanabilmeleri i¢in tasarlanmis olmalaridir.
Oyuncuyu kategorize etmek giictiir. Basit bir diislinceyle diinyadaki insan sayisi
kadar farkli oyuncu tiirii olabilir demek miimkiindiir. Bu durum oyun tasarimcilar
acisindan oldukca biiyiik bir handikap olusturmaktadir. Bu sebeple tiim oyuncularda
baz1 ortak Ozellikleri anlamak oyun tasarimcist acgisindan daha iyi bir baglangic
olacaktir. Raph Koster (2004) tasarimcilarin oncelikle insan beyninin caligma ve

algilama bi¢imini anlamasi gerektigini savunur (aktaran Barmanbek, 2009).



2.1.3. Oyunun Tarihi

Oyunun tarihinin nerelere kadar uzandigi tam olarak bilinemese de, Homeros’un
siirlerinde eglence ve gosteri sanatlarindan sik¢a soz edildigi bilinmektedir. Eski
Yunanistan’da ¢ok yaygin olan ve her zaman bir tanr1 serefine yapilan bu oyunlarda
baslangigta yalniz giires, kosu, disk, araba yarislar1 v.b. atletizm gosterilerine yer
verilirdi. Sonralar1 bunlara miizik ve siir yarigmalar1 eklendi. En taninmislari

Olimpia, Delphoi, Nemea ve Korinthos oyunlartydi. (Sekil 2.1.)

Sekil 2.1 Eski Yunanistan’da Nemea

(http://cache.eb.com/eb/image?id=85211&rendTypeld=4)

Romalilar’da sirklerde, amfiteatr veya tiyatrolarda yapilan oyunlar (araba yarislari,
gladyator doviisleri, sahne gosterileri), bayramlarda, yildoniimii kutlamalarinda ve
cenaze torenlerinde yapilirdi. Eski Mezopotamya’da bir¢ok salon oyunu oynanirdi.
Bunlarin en eskisi Ur krallarinin mezarlarida bulunan oyundur (M.O. 3000).! Oyun
tahtasinin i¢ boliimii ¢ukurdu ve burada piyonlar vardi (bu da oyunun iki kisi
tarafindan oynandigini gosterir).” Roma’da kumar ve talih oyunlarmna c¢ok az
rastlanir. Imparatorluk devrinde ortaya para veya degerli bir sey koyarak oyun
oynanmasi yasaklanmisti. En yaygin oyunlar zar, agik ve dama ile satranca benzeyen

fudus Tanruncularum’du (kii¢iik hirsizlar oyunu). Duodecim scriptorum adli ve

! URL-1, http://historicgames.com/gamestimeline.html (Aralik 2008)

2 URL-2, http://www.lhaasdav.com/timelines/timeline_30000_1000_bc.html (Mart 2009)



tavlaya benzeyen baska bir oyun da zar ve pullarla 6zel bir masanin {lizerinde

oynanirdi. (Sekil 2.2)
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Sekil 2.2. Romalilar’da Duodecim scriptorum (http://www.sfakia-crete.com/sfakia-crete/tavli3.gif)

Yillar ilerledik¢e her kiiltiirden farkli oyunlar insanlar arasinda oynanmaya devam
etti. Saraylarda soylularin oynadigi oyunlardan, sokaklarda cocuklarin oynadigi
oyunlara kadar sayisiz oyun insanlarin hayatina girdi. Teknolojinin ilerlemesi dogal
olarak oyunun gelisimini olduk¢a etkilemis ve yeni boyutlar getirmistir. Her seyden
once bolgesel olarak bilinir oyunlar zamanla ¢ok daha genis kitlelere ulasmis, bunun

getirdigi etkilerle yeni oyun tiirleri ve tarzlari gelismistir.

Sayisal oyun tarihine boliim 3’te deginilecektir.

2.2. OYUN TEORISI
Oyun Teorisi, esas olarak iki teorem iistiine kuruludur.

2.2.1. Min-Max Teoremi (Toplam “Sifir” Olan Oyunlar)

Oyuna katilanlardan bir tarafin kaybi, 6teki tarafin kazancina esit olan oyun grubuna

“Toplamu1 Sifir Olan Oyunlar” denir’.

Bunun en basit 6rnegi futboldur. Takimlardan biri 1-0 galipse, diger takim da 1-0
maglup demektir. Lig puan c¢etveli tablosunda atilan ve yenen golleri toplarsaniz
birbirine esit ¢ikarlar. Ancak bu ¢esit oyunlar mutlak bir zafer ya da mutlak bir
yenilgi yarattigi icin “Oyun” kavraminin 6ziinii olustururlar belki ama giindelik

hayatta, 6zellikle de insan iligkilerinde ve ekonomide bu oyunlara pek az rastlanir.

3 URL-3, http://www.oyunteorisi.com Oyun teorisi(Aralik 2006)
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Benzer sekilde poker de toplami sifir olan bir oyundur. Oyuna giren para miktariin
toplami, kazanan ve kaybeden oyuncularin oniindeki para miktarinin toplamina
esittir, yani sonug sifirdir. iste bu teoremin ortaya ¢ikist Macaristan dogumlu biiyiik
matematik¢i John von Neumann’in Berlin’de iken poker oyunu incelemeye
baslamasina denk gelir. Neumann’a gore bu oyunla sadece sans faktorii degil ayni
zamanda oyuncunun strateji meselesi de ise karisiyordu ve boyle bir oyun matematik
terimleriyle nasil tarif edilebilir diislincesiyle yola ¢ikmistir. Calismalar1 sonucu
insan davraniglarinin oyunlar yoluyla agiklanabilecegi fikrini ilk diislinen bilim
adami1 olmustur ve onun 1928'te yazdig1 bir makale yolu agt1. 1944'te sonra Norvegli
iktisat¢c1 Oskar Morgenstern ile John von Neumann'in birlikte yazdiklar1 “Oyunlar
Teorisi ve Ekonomik Davranig” kitab1 ¢ikmistir (Rasmusen, 2001). Kitapla birlikte
konu ¢ok kisa zamanda tiniversitelere ders olarak da girdi. Artik 6zellikle matematik

boliimlerinde 'Oyunlar Teorisi' dersleri agilmisti.

2.2.2. Nash Dengesi

Von Neumann'n 1928'deki makalesi ve daha sonra Morgensten'le birlikte 1943'te
yayimladiklar1 kitap, toplami sifir olan oyunlar meselesini biiyiik dl¢lide ¢oziiyor
ama toplami sifir olmayan oyunlar1 ¢ézmiiyordu.Poker tarzi oyunlardaki kisir bir
dongii gibi uzayip giden fikir yiiriitme bi¢imini {inli Amerkali matematik¢i John
Forbes Nash 1950°de bir dongii olmaktan c¢ikartip bir kare gibi diisiinmeyi Onerdi.
Nash'in 6nerisi tam olarak suydu: Biitiin oyuncularin kendine gore en yiiksek kazanci
getirecek bir stratejisi var ama bu “dominant strateji” oyundaki yegane oyuncu o
olmadig1 i¢in uygulanamaz, o yiizden de bir “denge” durumuna razi olunur.Nash
dengesi stratejisi bir oyuncunun karsisindaki oyuncunun oynayacagini diisiindiigii
stratejiye kars1 kendisi acisindan en iyi stratejidir. Nash dengesi stratejisi secildiginde
de kimse o dengeden baska bir yere gitmek istemiyor. Iste Nash agir matematik
kullanarak, boyle bir dengenin ¢ogu sartlarda mevcut oldugunu ispat ederek, Von
Neumann'in yaklasimin1 genellestirmis, ¢oziim {iretmis ve denge kavramini
yerlestirmisti. Bdylece de oyun teorisinin bir siirii alanda kullaniminin yolunu agmis
ve Nobel'i hak etmisti. Buglin Nash dengesi ekonomi disinda biyoloji ve siyaset

bilimi gibi son derece farkli alanlarda kullanilabilen 6nemli bir kavramdir.



2.3. NICIN SAYISAL (BILGISAYAR/KONSOL) OYUNLAR

Bilgisayar oyunlarinin ortaya ¢ikmasinin bilgisayarin kendisinin ortaya ¢ikmasiyla
ayni tarihte oldugu kabul edilmektedir. Her ne kadar bilinen ilk bilgisayar oyununun
1958 yilinda New York Ulusal Brookhaven Laboratuvari’nda fizik¢i Willy
Higinbotham tarafindan gelistirilen osiloskoptan goriinen interaktif masa tenisi
benzeri bir oyun oldugu kabul edilse de, bundan 8 yil kadar 6nce 1950°de matematik
mithendisi Claude Shannon bilgisayarin  satrang oynayabilecek seklide

programlanabilecegini ileri slirmiistii.

Iste aslinda bu tarihte makinalarin diisiinebilecegi, yani sayisiz arastirmaya ve
uygulamaya konu olacak olan ‘“yapay zeka” kavrami ortaya cikti. 70’li yillarin
basindan itibaren oyun sektoriinii ticari yerini almasiyla inanilmaz bir gelisim oldu ve
once oyun konsollarinin hakimiyetiyle gelisen sektdr, 90’larin basindan itibaren
ozellikle Microsoft’'un Windows isletim sistemi ile PC’lerin dnderliginde hizin
arttirdi. Sonugta giinlimiizde hem konsol hem de bilgisayar ortaminda pazar ¢ok
biiylik bir hacme ulasti. Bunun olmasindaki en énemli sebeplerden biri de internetin
gelisimiyle internet {izerinden diinyanin her tarafindaki insani ayni oyun
platformunda bulusturabilen “online” oyunlarin ortaya ¢ikmasidir. Giiniimiizde
“MMOG (Massively Multiplayer Online Game)”* adiyla artik yiiz binleri bile asip,
milyonlar seviyesinde oyuncusu/iiyesi bulunan ve bu insanlari aym1 anda bir
platformda bulusturabilen oyunlar bulunmaktadir. Amerika’da yaklasik olarak
insanlarin %15’inin her hafta sinemaya gittigi diisiiniilmesine ragmen, 2000 yilinda
Interactive Digital Software Association’nin raporuna gore Amerika niifusunun
yaklasik %60’min diizenli olarak oyun oynadigi belirtilmistir (Lowood, 2002).
Ozellikle son birka¢ yil iginde, internet ortammin ve buna ¢ok kullanicili oyun
yapisinin ve teknolojisinin gelismesiyle basta Amerika olmak iizere Japonya, Giiney
Kore ve Cin gibi uzak dogu iilkelerinin basi1 ¢ektigi iilkeler ile Avrupa’nin baslica
onde gelen {ilkelerindeki insanlarda oyun oynama sayisi ve siklig1 yiiksek boyutlara

ulagsmigtir. Buna paralel olarak oyun sektoriinde basi ¢geken Amerika ve Japonya’ya

* Internet ortaminda ¢ok sayida kisinin aym anda oynayabildigi ¢ok kullanicili/oyunculu devasa

¢evrimici oyun tiirii



artitk Cin, Giiney Kore, Ingiltere ve Almanya gibi iilkeler de rakip olmaya

baslamiglardir.

Cok biiylik biitcelerle ¢alisan oyun firmalar1 zaman i¢inde elde ettikleri ¢ok yiiksek
miktarda kar paylariyla Electronic Arts veya Konami gibi diinyanin en biiyiik biitgeli
kuruluslar1 haline gelebilmektedirler. Yani insanlarin oyuna olan ilgileri giin gectikce
artmakta ve bahsettigimiz bu pazar da aym oranda biyliyerek rekabeti
kizistirmaktadir. Insanlarin bilgisayar oyunlarini tercih etmelerinde genellikle kisisel
sebepler agir basiyor gibi goziikse de 6zellikle gelisen online oyun pazar ile aslinda
sosyal ve toplumsal sebepler bilgisayar oyunlarinin insanlar tarafindan tercih
edilmesinde Onemli etkiler olusturmaktadir. Bir insanin kendini ispatlatmak igin
oyun oynama istegi ile internet lizerinden diger insanlarla rekabet i¢inde olmasi
sosyal etkilerin bir sonucu olarak goriilebilir. Ozellikle ¢ocuklar {izerinde pozitif
etkilerinin yaninda negatif unsurlar da barindirmas1 bu alanda psikoloji ve sosyoloji
bilimlerinin giinlimiizde ¢ok sayida aragtirma, analiz yapmalarina sebep olmaktadir
ve yeni tartismalar, acilimlar ve ¢oziimler olusturulmaya c¢alisilmaktadir. Yapilan
oyunlar aslinda yas smir1 uyarilariyla yetiskinler veya c¢ocuklar gibi ayrilmaya
calisilsa da pratikte bunu saglamak olduk¢a zordur. Sonugta evinde bilgisayari olan
bir ¢ocuk istedigi oyunu oynayabilmektedir. Buna bagli olarak olusan sorunlar ve

kotii yondeki gelismeler sosyoloji ve psikoloji bilimlerinin alanina girmektedir.

Konunun igerigi geregi o6n planda olan soru “insanlarin nigin bilgisayar oyunlarini

tercih ettigi”dir.

Bu soruya cevap verebilmek icin insanlarin oyunlardan beklentilerine ve oyunlarin
bu beklentilere nasil karsilik verdigine bakmak gerekir. Insanlara gercek hayatta
yapamayacaklar1 bir¢ok olanag: fantastik bir ortamda, abartili bir ambiansla, hayal
giicli ile Ortiisebilen veya kiginin kisisel zevkleri dahilinde sunabilen oyunlar, birgok
farkli tiiriiyle hayatin bir pargasi haline gelmislerdir. Fiziksel ortamda oynanan
oyunlara gore bilgisayar oyunlarinin bir¢ok farkli 6zelligi bulunmaktadir. En 6nemli
Ozelliklerinden biri insanlari oyunun icine tam olarak dahil edebilmesi ve hatta
merkezine oturtabilmesidir. insanlar her zaman giindelik hayatta yapamayacaklari
seyleri oyun sayesinde yapmak isterler. Ornek olarak siddet icerikli oyunlarmn ¢ok
popiiler olmasinin 6nemli sebeplerinde biridir. Sonugta bir oyunda birini
oldiirdiigiiniizde kimse size hesap sormaz ve yasal bir sonucu yoktur, devaminda

genellikle sadece bir oyun denilerek gegirilir. Kiiglik yaslardaki bir gocugun oyuncak
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silahiyla ates eder gibi yapmasinin, kendini bir asker veya polisin yerine koymasinin
bilgisayar oyunlarinda gorsel ve hareketli bir canlandirmas: karsimiza ¢ikmaktadir.
Aslinda bilgisayar oyunlarmin tasariminda bu yaklasim ¢ok belirleyicidir. Orneklerle
devam edilirse, futbolu ¢ok seven birinin bir bilgisayar oyununda bir takimi her
seyiyle yonetmek icin” Fifa” veya “PES” oynamasi, arabaya ve hiza merakli bir
insanin “Need for Speed” oyunu ile pahali ve hizli arabalarla yarigmasi, fantastik
diinyay1 seven bir kisinin Thief oyunu iginde bir hirsiz karakterini oynamasi, savas
stratejisi severlerin “Total War” oynamasi, gercekei yaklagimlardan hoslananlarin
“Microsoft Flight Simulator” simiilasyon oyunu ile gercege yakin ugus yapmasi ve
hatta ikili iligkileri ve giindelik yasam tarzlarini irdelemeyi sevenlerin Sims ve Sim

City gibi oyunlar1 oynamalar1 gibi sayisiz farkli 6rnek verilebilir.

Biitiin bunlarin ana sebepleri eglence kapsaminda kisisel tatmin, yarigma duygusu,
kendini ispatlama, takdir toplama, farkli seyler 6grenme/tatma ve ug¢ noktalarda
bulunan bazi eylemleri yerine getirme gibi hemen hemen tamami duygusal
kazanimlara dayanir. Ancak sunu belirtmek gerekir ki, bilgisayar oyunlar1 biitiin
bunlar1 hem gorsel hem sessel agidan adeta bir sinema akiciliginda sunabildiginden
insanlar bilgisayar oyunlarina neredeyse mahkum olabilmektedir. Buna en iyi 6rnek
oyun oynanirken ger¢ek zamanli olarak ekrana yansitilan oyunun gidisat1 ve senaryo
kurgusu, zaman zaman boliim aralarinda kisa gec¢is videolariyla siislenmektedir.
Daha ayrintil1 bakacak olursak oyun firmalari tarafindan grafik ve estetik tasarimlar,
ortami yansitan sesler ve miizikler, karakter ve mekan modellemeleri, senaryo,
igcerik, oyun metinleri, yapay zeka, kod algoritmalar1 gibi pek ¢ok farkli konu yiiksek
biitgeler ve profesyonel bir yaklagimla {izerinde titizlikle g¢alisiimaktadir. Bunun
sonucu olarak oyun firmalar1 arasindaki rekabet olduk¢a kizismis ve ¢ok siddetli bir
duruma gelmistir. Herhangi bir tiirde piyasaya hakim bir oyun, yapimci oyun sirketi
tarafindan siirekli gelistirilmek zorunda kalmaktadir. Ciinkii bu rekabet ortaminda
diger firmalar iirettikleri oyunlarla popiiler olan oyunlara rakip iireterek piyasay ele
gecirmeye caligsmaktadirlar. Ciinkii oyun severler yeni ¢ikmig iyi bir oyunu,
benzerlerinden ayiran 6nemli Ozellikleri varsa hemen tercih edebilirler. Ayrica
“single player” denilen tek kullanicili oyunlarin tekrar tekrar oynanabilme ihtimalleri
diisiiktiir. Bu sebeple var ise ayn1 oyunun yeni bir versiyonunu veya benzer ama daha
1yi bagka bir oyunu tercih edebilirler. Bunun en belirgin 6rneklerinden biri Electronic

Arts’a bagli olan EA Sports’un uzun yillar tiim diinyada oynanan en popiiler futbol
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oyunu Fifa’nin son birka¢ yilda yerini Konami’nin PES (Pro Evolution Soccer)’e
kaptirmasidir. Bu olayda ilging olan noktalardan biri Konami gibi bir Japon
firmasinin futbol oyunu konusunda EA Sports gibi bu alaninin bir numarali firmasi
karsisinda elde ettigi basaridir. Buradan kabaca su sonucu ¢ikarabiliriz; Konami
firmas1 oyun tasarimcilar1 futbol oyunu severlerin beklentilerini daha iyi karsilayan
bir futbol oyunu iirettikleri i¢in, oyun severler de aligkanliklarin1 birakarak yeni bir

oyunu benimsemisleridir.

Bilgisayar oyunlarini olusturan grafik, senaryo, ses, oynanabilirlik, yapay zeka gibi
farkli calisma ve uzmanlik alanlar1 vardir. Bu g¢ercevede bunlarin iyi bir karigimi
oldugunda oyun severlerin begenecegi oyunlarin olusmasi beklenir. Ancak bilgisayar
oyunlarmin en dnemli dzelliklerinden biri etkilesim metotlaridir. Unlii Amerikal
oyun tasarim uzmani Chris Crawford da bu konunun 6nemine deginerek etkilesimin
nesneler agsindan degil, eylemler ve aksiyonlar agisindan ele alinmasi gerektigini
vurgulamustir®. Hatta igerikten ¢ok oyun igindeki iliskilere, islemlere ve eylemlere
daha cok Onem verilmesini sOylemistir. Bu konuda hakli oldugu bazi yonlerden
bahsedebiliriz. Oyunun ig¢inde oyuncu aslinda siirekli aksiyon halindedir. Dolayisiyla
etkilesim de siirekli diyebiliriz. Oyuncuya sunulan etkilesim sekilleri algilanmasi1 zor
oldugunda oyunun oynanabilmesi oldukc¢a zorlagsmaktadir. Bu sebeple oyuncuyu
oyunda tutacak eylemler ve aksiyonlar kullanmak gecerli bir yontemdir. insanlarin
en konsantre olduklart anlardan biri oyun oynama siiregleridir. Clinkii hem istedigi
bir eylemi yapmaktadir hem de kaybetmek istememektedir. Bu yiizden insanlar
kendilerine uygun, ilgilerini ¢eken ve istedikleri eylemleri, kolay anlasilir ve

uygulanir etkilesim metotlari ile oyunlarda gormek isterler.

Bilgisayar oyunlarimin 6nemli tercih sebeplerinden diger bazilarin1 tekrar
oynanabilme, oyunun birakilan yerden devam edilebilir olmasi ve son yillarda oyun
diinyast agisindan artik bir yasam bicimi haline gelen ¢ok kullanilici ¢evrimigi
oyunlar gelistirilmesi olarak siralanabilir. Bir oyuncu bilgisayarinda oyun oynarken
herhangi bir anda oyunu kaydedebilir ve istedigi zaman ayni1 yerden oyuna devam
edebilir veya ayn1 boliimii defalarca tekrar tekrar oynayabilir. Bu da oyunlarin bir
anlamda oyuncuya birden fazla sans taniyarak affedici bir yapida olmasimi da

saglamaktadir. Su unutulmamalidir ki; herhangi bir alanda insanlar yapilan iglemlerin

5 URL-4 http://www.vancouver.wsu.edu/fac/peabody/game-book/Coverpage.html (Aralik 2006)
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geri doniilebilir olmasiyla kendilerini bir anlamda giivende hissederler. Son yillarda
oyuncular i¢in vazgecilmez bir tutku haline gelen cok oyunculu (multiplayer)
oyunlar oyun piyasasina iyice hakim olmakla beraber, pazarin farkli bir boyutta daha
da biiylimesine yol agmistir. Oyun severler tek baslarina (single player) oyunlarda
artik ¢cok fazla zevk almamaktadirlar. Kendileri gibi baska oyuncularla ayni oyun
platformunda rekabet etmek ve iletisime ge¢cmek istemektedirler. Oyun konsollarinin
ilk ortaya cikisindan beri birden fazla oyuncunun ayni oyunu oynayabilmesi en
biiyiik artilarindan biri olmustur. Bu anlamda internet teknolojisinin gelisimiyle
online oyunlar, MMOG (Massively Multiplayer Online Game)’lar ve sira tabanli
web tarayicist veya sadece plug-in tabanli oyunlar ¢ok biiyiik kitlelere ulagmistir.
Oyun firmalar1 da artik online oyunlara agirlik vermektedirler. Bunun i¢in sadece
internet lizerinden oynanabilen oyunlar gelistirmektedirler. Everquest, Starwars ve
ozelikle uzak doguda sayis1t milyonu asan {iyesi bulunan Ragnarok ile Final Fantasy
gibi oyunlar son 4-5 yila damgalarin1 vurmuslardir. Bunlardan daha sonra ¢ikmis
olan {inlii oyun firmas1 Blizzard’in World Of WarCraft (WOW) oyunu, ¢ok biiyiik
fantastik diinyasiyla, ¢ok sayida karakter tiirleriyle ve sundugu diger bir¢ok oyun ici
farkli ve iyi olanaklariyla liye sayisini yaklasik 5 milyona ¢ikarmis giiniimiiziin en

popiiler oyunu konumuna gelmistir.

Bu tiir oyunlarla oyun oynamak artik bos zamanlar1 agmis, giin i¢cinde baska isler i¢in
ayrilmis olan zaman dilimlerine girmeye baglamistir. Cilinkii 6zellikle bu tiir
oyunlarla bir¢ok insanla ayni anda oyun oynamak ve iletisim i¢inde olmak giindelik
hayatin bir parcast olmustur ve ger¢ek hayatin yaninda insanlarin bir sanal yasam
tarzi ve oyun diinyast1 veya hayati olusmaya baglamistir. Hatta insanlar bazi
zamanlarda oyun oynamanin disinda sadece oyun diinyast iginde insanlarla

konusmak ve iletisim i¢inde olmak i¢in oyun oynamaya baslamiglardir.

2.4. INSANLAR NiCiN OYUN OYNARLAR?

Bu soruya her seyiyle dogru ve tam kapsamli bir cevap vermek pek miimkiin
degildir. Bunun sebebi insanlarin oyun oynamak i¢in ¢ok farkli kisisel sebepleri
olabilecegi gibi, toplum icinde sosyal veya kiiltiirel bazi etkenlerle beraber hatta
ekonomik sebepler de olabilir. Her seyden Oonce oyun oynamak yasamak i¢in dogal
sartlardan biri degildir. Yani insanlarin yasaminda kisisel bir tercih sonucu ortaya

¢ikar. Bunu olusturan gereksinimler ¢ok sayida olabilir. Sadece ¢ocuklar i¢in ve
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yetigkinler i¢in oyun oynama istegi bile, basli basina ayr1 ayr1 arastirilabilecek biiyiik
arastirma konular1 olusturabilir. Bu konudaki akademik anlamda bilimsel
aragtirmalar ¢ogunlukla sosyoloji ve psikoloji bilimleri dahilindedir. “Oyun” kavram
olarak dogasi geregi farkli tiirdeki bircok yaklasimin karmasi ve belki de karmasasi
oldugu i¢in, bu sorunun pek ¢ok farkli agidan cevabi olmasi da muhtemeldir. Yapilan
bir¢ok analize ve arastirmaya gore oyun oynamak genel olarak hayatin bir parcgasi ve
eglenme eylemini gergeklestirmek i¢in yapilan en Onemli aktivitelerden biridir.
Bununla beraber oyun oynamanin miizik dinlemek, kitap okumak veya film izlemek
gibi benzer zamanlarda yapilan eylemlerden 6nemli farklart bulunmaktadir. Bu
farklardan en 6nemlisi etkilesimdir. Yani bir insan kitap okumak veya film izlemek
eylemlerini gergeklestirirken ¢cogunlukla izleyici veya takip¢i konumundadir. Ancak
buna karsilik insanlar oyun iginde bir rol iistlenirler. Iste insanlara bu roliin getirdigi

bazi yeni kazanimlar ile kisisel duygu ve istekler sunlardir;

2.4.1. Zaman Oldiirme/Gecirme:

Insanlarin ¢alisma, egitim ve gdrev zamanlar1 kadar aslinda bos vakitleri de ¢ok
degerlidir. Hatta bazi insanlara gore bos vakit daha bile dnemli olabilir. Ciinkii bu
zaman diliminde insanlar yapmak istedikleri ama pek ¢ok kez zaman bulamadiklar
i¢cin yapamadiklari seyleri yapmak isterler. Siklikla is hayatinin veya egitim siirecinin
sikic1 etkilerine karsi daha eglenceli, kisisel moral ve motivasyonu yiikseltici
eylemlerle bu bos olarak adlandirilan zaman dilimini degerlendirmek isterler. Bu
sebeple oyun oynamak oldukga cazip bir aktivite olarak goriiliir. Eger bir insanin
kendine ait olan vakit araliginda yapacak 6nemli bir isi yoksa, zaman gecirmek veya
zaman Oldiirmek icin oyun oynamay1 tercih edebilir. Bununla beraber cep telefonu
teknolojisinin gelismesi insanlarin mobil olarak yanlarinda oyunlar tagiyabilmesini
olduk¢a kolaylastirmis. Artik klasik konsol veya bilgisayar oyunlarinin yaninda,
ornek olarak; bir insan trafikte uzun siire kaldigi zamanlarda bu vaktini cep
telefonunda oyun oynayarak gecirebilmektedir. Bu da oyunla zaman geg¢irmenin

giinlimiize bir baska yansimasidir. (Sekil 2.3.)
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Sekil 2.3. Sony PSP tasinabilir oyun konsolu

(http://theinspirationroom.com/daily/commercials/2005/10/Sony-PSP-POV-Rollercoaster.jpg)

2.4.2. Fantezi Diinyasi:

Oyunlar insanlarin bagka bir diinyaya gitmek istediklerinde bagvurduklar1 baglica
yollardan biridir. Bunu genellikle giindelik hayattan uzaklagmak, sorunlar1 belirli bir
siireligine unutmak veya gercek hayatta yapilmast zor veya imkansiz olan
eylemlerini yerine getirmek icin yaparlar. Aslinda bu sembolik bir istek gibi
goziikmektedir. Ciinkii oyun oynayan kisi bunun gecici bir surum oldugu bilir fakat
yine de oldukca heyecanli ve hevesli bir sekilde davranir. Ornek olarak bir insan
hayatta hi¢bir zaman bir uzay gemisi kullanma olanagini elde edemeyecektir ama
oyun sayesinde bu istegini sanal olarak gergeklestirebilir. Ayrica insanlar bu gibi
kisisel isteklerini, oyun i¢inde gercekte var olabilecek fiziksel risklerden korunur. En
fazla basma gelebilecek belki bir oyunu kaybetmek veya karsisindaki baska bir
oyuncuya yenilmek olabilir. Sonugta “Sadece bir oyun.” felsefesiyle hareket

edebilme sans1 vardir®.

2.4.3. Kisisel Tatmin ve Motivasyon:

Insanlar pek ¢ok konuda tatmin duygusunu hissetmek istediklerinden, oyunlar bu
anlamda siklikla insanlarin basvuru yontemlerinden biridir. Aslinda oyun
firmalarinin da oyun severleri etkilemek i¢in en ¢ok kullandiklar1 yonlerden biridir
diyebiliriz. Ornek olarak bir insan bir oyunda bir iilkeyi y&netebilir, hi¢ gérmedigi

silahlar1 kullanabilir veya hi¢ yapmadigi bir spor dalin1 her agidan yapabilir,

6 URL-3, http://www.vancouver.wsu.edu/fac/peabody/game-book/Coverpage.html (Aralik 2006)
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oynayabilir veya yonetebilir. Tatmin olmanin beraberinde getirecegi motivasyon ve
moral ile birlikte insanlar ayn1 zamanda kendilerini daha iyi ve mutlu hissederler.
Kisacast oyunlar insanlara gergek hayatta tatmin olamayacaklari bir¢ok konuda bu

duyguyu yasatabilirler.

2.4.4. U¢ Noktalar:

Insanlarin kisisel tatmin duygusunun yaninda bir de giindelik hayatta kabul
edilemeyecek, yasak, kuraldisi veya affedilemez olan1 yapma arzusu bulunmaktadir.
Ormek olarak insanlar ¢ogunlukla 6ldiirme iizerine olan veya asir1 siddet iceren

oyunlar tercih edebilirler.

Iste bunun sebebi gercek hayatta bu tip seylerin yapilamamasi veya sug sayilmasidir.
Bu sebeple bu tip eylemler oyunda tercih sebebidir ve oyu firmalar1 bu konular1 ¢ok

fazla oyunlarda iglerler.

2.4.5. Ogrenme/Egitim:

Son yillarda 6zellikle simiilasyon seklinde oyunlar egitimde yaygin olarak kullanilir
hale geldi. Ayni ¢ok fazla sayida parametrenin islenebilmesi, uygulama kolayliklari,
gorsel ve eglenceli olabilmesi gibi avantajlariyla oyunlar, hem kurumsal anlamda

hem de basta internet olmak {izere kisisel egitim sistemlerinde yayginlagsmaya ve

gelismeye hizla devam etmektedirler. (Sekil 2.4.)

Sekil 2.4. Egitsel oyun ile egitim

2.4.6. Yarisma, Kendini Ispatlama, Kazanma, Takdir Toplama ve Kisisel

Kazanimlar:
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Bu kavramlar1 ayr ayr1 incelemektense beraber diisiinmek ve degerlendirmek uygun
gbziikmektedir. Her insan bir alanda bagkalariyla yarismak, bu alanda kendini
ispatlamak, kazanma duygusunu hissetmek ve takdir toplamay1 yasamak ister. Hatta
bir konuda veya bir alanda bilinir olmak, bu alanla ilgili olarak adinin gegmesi ve o
alanla beraber anilir olmak, o insan i¢in 6nemli bir olaydir. Ciinkii siklikla insanlar
arasinda bu bir basar1 ve kendini ispatlama yontemi olarak kabul edilebilir. Bu dort
kavramu bir de eglenceli kapsami i¢inde diisiindiigiimiizde oyun oynamak tartismasiz
birinci Oncelikli eylemdir. Giindelik hayatta kendini bir alanda goésteremeyen ve
ispatlayamayan insanlar ¢esitli oyunlarla kendilerini gostermek ve kabul ettirmek
isterler. Ciinkii oyunlar toplum icinde yapilan ve yayilan aktivitelerdir. Internet
ortaminin gelismesiyle artik bu kavram kesinlesmistir ve hatta uluslararas: boyutlara
ulasmigtir. Artik internet ortaminda isimleri duyulmus {inlii oyunculara
rastlanabilmektedir. Hatta bu isten para kazanmaya bile baslanmigtir. Master (usta)
oyuncu, uluslararasi oyun yarigmalari ve oyun olimpiyatlar1 gibi kavramlar
dogmustur. Oyunculuktan para kazanmanin yaninda bir de kumar olarak bilinen
oyunlar1 oynayarak da para kazanilmakta ve kaybedilmektedir. Bu kisisel kazanim
saglamak i¢in yapilan oyun severlikten ¢ok elbette isin maddi yOniiniin agir bastigi
bir durumdur. Ancak amag ne olursa olsun isin i¢inde oyun oldugundan bu da oyun
oynamak istemenin sebeplerinden biridir. Her insan etrafindan takdir toplamay1 ve
saygl gérmeyi ister. Bunu bir seyler basararak ve kazanarak yapmak ise en giizel
sekillerinden biridir. iste bu insanlik tarihinin her déneminde kendini gdstermistir.
Olimpiyat tarihinin ¢ok eskilere dayanmasi bunun en belirgin kanitlarindan biridir.
Bu gibi sebeplerden dolayr bazi insanlar artik sadece eglence amacgli degil, para
kazanma ve bir oyunda basarili ve usta olabilmek i¢in zaman ayirip oyun iizerinde
caligsmalar ve antrenmanlar yapmaktadirlar. Belki de baslangigta insanlarin eglenmesi
icin ortaya c¢ikmis olan oyunlar, artik daha islevsel ve farkli yonlerde

ilerlemektedirler.

Gorildugl tizere farkli davranig ve istekler sebebiyle oyun oynamak insanlar
acisindan bir ¢esit ihtiya¢ haline gelmistir ve hayatin bir parcgasi olarak gercekligini
kabul ettirmistir. Bu sebeplerin haricinde akla baska sebepler de gelebilir. Ozellikle
konuyu sadece bilgisayar oyunu olarak degil de, genel oyun kavrami i¢inde
diistiniirsek; ¢ocuklarin gelisiminden sanatsal ve siyasi olaylara kadar pek ¢ok farkl

yone deginebiliriz. Ancak gilinlimiizde artik bilgisayar ve konsol oyunlarinin eglence
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sektoriinlin bir numarali onciisii olmasi sebebiyle artik isin ¢ok ciddi ekonomik ve
sosyolojik boyutlara ulastig1 da bir gergektir. iletisimin ve teknolojinin sagladig
yiiksek imkanlar ve ozellikle internet araciligiyla farkli {ilkelerden binlerce hatta
milyonlarca insanin ayni anda bir oyunda bulusabilmesi ve rekabet iginde olmasi
oyun oynamanin ¢ok giiclii bir eylem oldugunun agik ispatidir. Ciinkii bu kadar ciddi
saylda insanin bir platformda ayni zaman dilimlerinde toplanmasi ve iletisim iginde
olmas1 aslinda oyun oynama sebeplerinin giiniimiizde en O6nemli sebeplerinden
biridir. Ciinkii boyle bir ortamda, bilgisayarla degil de ¢ok sayida insanla etkilesim
icinde olabilmeniz bu boliimde saydigimiz hemen hemen biitiin sebepleri

icermektedir. (Sekil 2.5.)

# 51,000

"LIVE

BACCARAT

Sekil 2.5. Internet ortaminda kumar

(http://tvgmarketing.ehost-services153.com/livecasino/onlinebaccarat/wp-
content/uploads/2009/04/whatslivecasinobaccarat.bmp)
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3. OYUN TASARIMI VE ETKILESIM TASARIMI

3.1. OYUN TASARIMI

3.1.1. Sayisal Oyun Nedir?

Sayisal oyun, sayisal ve promosyonel kapitalizmin en Onemli kiiltiir endiistrisi
{iriinlerinden biridir ve meta degeri icin iiretildigini soylemek gerekir. Ustelik oyun ici
ekonomik ticaret de, oyunun yeni ekonomideki Onemli roliinii gdstermektedir
(aktaran Binark ve dig., 2008). Sayisal oyun endiistrisinde, tim kiiltiir enddistrisi
tirtinlerinde oldugu gibi ilk bakista oyuncunun alacagi haz i¢in iiretim yapilir ancak
oyun endiistrisinin asil amacinin satig oldugu da gercektir. Bu nedenle, sayisal oyun
tiretimi son raddede meta degeri tiretimidir. Ancak daha sonra da, bu metanin
kullanim degeri olarak vaat ettigi sey, oyuncu tarafinda 6nem kazanir. Sayisal oyunlar
1980’lerin ortasindan itibaren bilgisayar oyunlari, video oyunlar, elektronik oyunlar
seklinde tanimlanmaya baglanmigtir (Kerr, 2006). Tirkiye'de yaygin olarak kullanilan ta-
nimlama bilgisayar oyunlarnidir (Binark ve dig., 2008). Ancak 2000'li yillarin ortalarindan
itibaren sayisal oyun kavramsallastirmasinin da kullanilmaya baslandig1 goriilmektedir. Sayisal
oyun kavramsallagtirmas1 ile arcade’ (Atari) oyunlarin, PC (personel computer)
oyunlarinin, konsol oyunlarinin, mobil oyunlarin farkli ve tiim tilirleri belirtilir.
Sayisal oyunlarin geleneksel oyunlardan farkli olup olmadigi konusundaki
tartismalar, Ozellikle oyun calismalarinda anlatibilim (narratology) ve oyunbilim
(ludology) ¢atismasinda iki farkli eksende gerceklesmektedir (Mutlu, 1998). Ancak,
bu noktada, Johan Huizinga’ya gore sayisal oyunlarin da tiim oyunlarda var olan
belli temel Ozelliklere sahip oldugunu gorebiliriz (aktaran Binark ve dig., 2008):
"Bizatihi oyun olarak, tamamen biyolojik veya en azindan tamamen fiziksel bir
faaliyetin smurlarin1 agmaktadir. Oyun anlam bakimindan zengin bir islevdir.
Oyunda, yasamin dogrudan gereksinimlerini agsan ve eyleme anlam katan bagimsiz

bir unsur 'oynanmaktadir'. Her oyun bir anlam tasir" (Haug ve dig., 2008).

7 Arcade oyunlari, 6zel olarak tasarlanmis oyun makineleridir. Para ya da jeton kullanilarak, ¢ogunlukla oynanir. Tiirkiye'de
arcade oyunlar daha ¢ok Atari oyunlari olarak taninmaktadir.
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Huizinga, oyunun 6zelliklerini su sekilde agiklar: Oyun goniillii bir eylemdir; oyun
keyfe kederdir, diger bir deyisle, oyundan zevk alindig1 siirece oyun devam eder, ya
da oyun ertelenebilir hatta iptal edilebilir; oyun bir gérev degildir ve "bos zaman"
icinde bu edim gerceklestirilmektedir dolayist ile oyun 6zgiirliiktiir; oyun giindelik
ve gercek yasam degildir, oyuncularin "sadece -mis gibi yapti§1" zaman ve uzamdir;
bundan 6tiirii de oyunun giindelik ve gercek olan yasamdan farkli olarak belli bir
stiresi ve smirli olma 6zelligi vardir, yani, "oyun baslar ve belli bir anda "biter".
"Sonuna kadar oynanir". Oyun siirerken hareket, gidis-gelisler, kader degisiklikleri,
birbiri yerine ge¢cmeler, baglanmalar ve ayrilmalar goriiliir"; oyunun bir diger 6zelligi
de tekrarlanabilirligidir; oyun kendi alanini yaratir ve "oyun alaninin sinirlar1 iginde
kendine 6zgii ve mutlak bir diizen hiikiim siirer. Oyun diizen yaratir, oyun diizenin ta
kendisidir. Diinyanin miikemmel olmamas1 ve hayatin karigikli1 i¢inde gegici ve
sinirlt bir miikemmellik yaratir. Oyun mutlak bir diizen gerektirir. Bu diizenin en kii-
ciik ihlali oyunu bozar, oyunun niteligini ve degerini yok eder."; oyun "gerilim,
denge, salinim, birbirinin yerine gecme, zitlik, ¢esitleme, birbirine eklenme, ayrilma
ve ¢ozim" akisi icinde oyuncuyu metne ve edime dahil eder ve daha sonra serbest
birakir; oyun oyuncunun giiclinii farkli agilardan sinar: "Fiziksel giicii, dayanikliligi,
mahareti, cesareti, tahammiil giicii ve ayn1 zamanda manevi giicli; ¢linkii oyuncu
kazanma konusundaki tiim hirsina ragmen, oyunun kurallara baglanmis ve izin
verilen simirlarin i¢inde kalmak zorundadir". Son olarak, ¢agdas toplumlarda oyun
edimini yorumlayan Huizinga oyunsal ruhun da oyun oynama ediminin temel bir
bileseni olduguna dikkat ¢ekmistir. Huizinga'ya gore, oyun ve ciddiyet arasindaki zit
iliski "oyunsal" olanin durumunu belirler: "Cocuk tam bir ciddiyet iginde
oynamaktadir, buna hakli olarak kutsal bir ciddiyet de denilebilir". Fakat cocuk oyun
oynamakta ve oyun oynadigini bilmektedir". "Her oyun, oyuncuyu, her an timiiyle
icine alabilir. Oyun-ciddiyet zithig1 her an degisebilir. Oyunun degerinin azalmasi
ciddiyetin degerinin artmasina denk diiser. Oyun ciddiyete doner, ciddiyet oyuna.".
Geleneksel oyunlarin bu 6zelliklerini sayisal oyunlara da tagimak olanaklidir. Sayisal
oyunlarin geleneksel oyunlardan farki, yeni medyanin ozelliklerini oyun oynama
edimine dahil etmesidir (Binark, 2007). Ozellikle, gercek yasam simiilasyon oyunlari
ve yagsam platformlart ile devasa ¢evrimi¢i oyunlar oyuncunun oyun zaman ve
uzamina biiyiik bir ciddiyetle hem maddi hem manevi yatirim yapmasint gerektirir
(Bayraktutan Siit¢ii, 2007).Ustelik sayisal oyun oynama ediminde, oyun

ortami(konsol, PC, devasa c¢evrimi¢i ve mobil/mini) ne olursa olsun, amator
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oyuncular da giderek daha fazla "is" yapmaktadir: 6rnegin, emus yapmak®, mod
yapmak®, oyunda yiikselmek i¢in kodlari, ¢esitli uzlagimlari ve hileleri 6grenmek,
cevrimici cemaatlere katilmak, beta testlere katilmak, yeni karakterler ve haritalar
gelistirmek, machinima yapmak' gibi eylemler sayilabilir (Kerr, 2006). Sayisal
oyunlarin bir 6zelligi de geleneksel oyunlarda oldugu gibi tekrarlanabilirligidir. Jos
De Mul (2008), tekrarlanabilirlik ve oyundan alinan zevk arasindaki iliskiyi su
sekilde kurar: sayisal oyunlarin yeni medya iirlinii olarak, izleyici ve medya metni
arasindaki etkilesimi yeniden tanimlayarak, farkli bir etkilesimsellik kurduguna
vurgu yapmaktadir. Oyuncu/tiiketici metnin tiiketimi siirecinde, aracin kendi
ozelliginden dolayi, yukarida kisaca acikladigimiz "is" liretimi {izerinden farkli bir
bicimde etken hale gelmektedir. Tasarimc1 veya yazar tarafindan iiretilen oyun
metni; oyuncuya/tiikketiciye sunulan metin ve oyuncu tarafindan zihinde yaratilan ve
oynanan sekliyle metin. Sayisal oyunun oyuncuya sunulan izleginin
gerceklestirilmesi oyuncunun oyunun kurallarina uymasi ve oyun bozarlik derecesi
ile ilgilidir, de Mul da "Bir oyunu bir anlatidan ayiran sey, sonucun yazar degil,
oyuncunun eylemleri tarafindan belirlenmesidir. Oyuncunun, diger oyuncularin ve
olaylarin birbirini ortaklasa etkilemeleri anlaminda oyun oncellikle etkilesimlidir"
saptamasinda bulunmaktadir (De Mul, 2008). De Mul, sayisal oyunlarin oyuncuya
haz veren yani ise su sekilde aciklar: "Belki bilgisayar oyununun popiilerligi,
oyuncuya bir ihtimal bol miktarda, etkilesime bagli zevk sunmasi sayesindedir ve

belki de bir seye miidahale edebilmek modern insanin nihai zevkidir".

Sayisal oyunlari, metin ve metne verilen tepki bazinda ortaklayan ozelliklerini,
Burak Dogu su sekilde siralamistir (aktaran Binark ve dig., 2008): Anlati kurgusu
hedef yonelimlidir, diger bir deyisle belli bir takim giizergahlarin takibi ve belli
sonuclara varilmasi s6z konusudur, oyunlarin zorlayict birtakim kurallart vardir, bu
kurallara uyuldugu takdirde oyunun evreni ig¢inde oyuncu basar1 ve verimli bir

sekilde var olabilir, geleneksel oyunlara gére hizli karar vermeyi, seri bigimde

8 Emus yapmak, kapali bir oyun donammmi ortammin kodlarinin kirilarak, baska bir oyun donanimi tarafindan oyunun
kullanilmaya agilmas1 demektir. Ornegin, emus yapinca, bir Nintendo oyunu C ortaminda oynanabilir hale gelir.

? Mod yapmak, oyuncunun oyun icindeki ara yiizeye yonelik olarak gesitli ekler yapmasi demektir. Ornegin, Counter-Strike

adli oyunu, Half-Life adli oyun iizerine bir tiniversite 6grencisi tarafindan gelistirilen bir mod'dur.

Machinima, “machine” ve “cinema”sdzcliklerinin birlesiminden olusur. Oyun motorlarindan ve kodlarindan yararlanilarak

film/animasyon yapilmas1 demektir. Daha fazla bilgi i¢in bkz. http://www.machinima.org/
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tiklamay1 gerekli kilar, sayisal oyunlar oyunun kurallarini, mantigini1 ve izlenmesi
gereken temel bir takim stratejileri sanal uzamda kendisi 6gretir, yani oyunun kendisi
ilk olarak egitmenlik islevini yerine getirir, sanal uzamda var olan temsil pratikleri,
oyun siiresi disinda da var olmaya devam eder, analog ve mekanik sinirlamalardan
bagimsiz olarak var olurlar, sanal uzamda var olan bu oyunlar etkilesimseldir, sayisal

oyunlar anlatisaldir, ana anlat1 alt-anlatilarla desteklenir.

Bir diger tanimlamayla kisaca sayisal oyun bir hikayeye dayanan, gorsel ve isitsel

durumlarin aparatlar sayesinde gergeklestirildigi tasarim tirlintidiir (Esposito, 2005).

3.1.2. Sayisal Oyun Tarihi

Bilgisayar teknolojisinin ortaya c¢ikmasit ve kullaniminin artmasiyla bilgisayar
ortaminda oyun teknolojisi de olugmaya baslamistir. Bilinen ilk bilgisayar oyunu
1958 yilinda New York Ulusal Brookhaven Laboratuvari’nda fizik¢i Willy
Higinbotham tarafindan gelistirilen osiloskoptan goriinen etkilesimli masa tenisi
benzeri bir oyundu. 1967°de Ralph Baer ve ekibi, televizyondan oynanabilen
etkilesimli bir oyun yaratirlar. Bunu bir kovalamaca ve tenis oyunu takip eder.
1970°de Magnavox firmasi, Baer’in oyununu lisanslar. Ilk ticari video oyunu ise
1971 yilinda Nutting Associates tarafindan gelistirilen Computer Space adli oyundur.
(Sekil 3.1.) 1972 yilinda Atari Pong adli oyununu duyurur. (Sekil 3.2.) Atari,
Computer Space’i gelistiren Nolan Bushnell tarafindan kurulan bir sirkettir. Nolan
Bushnell, Nutting Associates sirketini Atari’yi kurmak i¢in birakmis ve bu alanda ilk
biiyiik ticari basariyr Pong ile yakalamustir."' 1976’da Fairchild Channel F’in ilk
gercek degistirilebilir oyun sistemini tanitmasina ragmen, Atari, bu alanda da ticari
basariy1 yakalayan ilk sirket oldu. 1977°de Atari Video Computer System (VCS)
2600 tanitildi.'? Bu sistem, degistirilebilir kartuslari sayesinde ayni1 donanim tizerinde
birden ¢ok oyun oynamaya imkan veriyordu. 1985 yilinda Nintendo, NES (Nintendo
Entertainment System)’i tanitt1 ve her sey degisti. NES, video oyunlar1 sistemleri

endiistrisine ii¢ tane ¢ok biiyiik degisiklik sunmustur. Bunlar:

1 URL-6, http://web.mit.edu/invent/iow/bushnell.html (Aralik 2008)

12 URL-7, http://www.historyoftechnology.org/eTC/v48n03/schmitt.html (Kasim 2008)
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. Joystick yerine Kontrol Pad’i (game pad)",
. Atari salonlarinda bulunan oyunlarin ev ortaminda basarili reprodiiksiyonlari,

. Donanimi rekabetci bir fiyatla piyasaya sunmak ve esas kari, oyunlarin

kendilerinden elde etmek olarak siralanabilir.

Sekil 3.1. Computer Space 1971
(http://www.oneswitch.org.uk/IMAGES/2/downloads/ComputerSpace.gif)

Sekil 3.2. Pong 1972

(http://twistedphysics.typepad.com/cocktail party physics/images/2007/09/23/pong.png)

13 Sayisal oyunlarinda kontrol sistemini olusturan, oyunu oynatan ve modeline gore giris, ¢ikis ve algilama fonksiyonu olan

kontrol araglardir.
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Nintendo'nun stratejisi tuttu ve NES, evde oyun kavrami ve piyasasinda adi hala
gecen ve giderek biiyliyen bir fenomen haline gelmistir. Evdeki video oyun
sistemleri artik Atari salonlarindaki oyunlarla bas edebilecek diizeye geliyordu.
Giderek biiyiiyen pazara Sega ve Sony’nin girmesiyle rekabet artt1 ve tabii ki bundan
oyunseverler oluk¢a karli ¢iktilar. Gittikge gelisen sektorde 1980’lerin sonuna kadar
sirastyla Commodore ve Amiga evlerde yerlerini yaygin bir sekilde almislardir.
Ancak 90’larin basindan itibaren gelisen bilgisayar teknolojisi sundugu arti
degerlerle PC’lerin evlerde hakimiyet kurmasini saglamistir. Oyun sektoriinde
konsollar evlerdeki yerlerini PC’lere birakirken, giiniimiizde de birgok fonksiyonu
aymi anda yerine getirebilen PC’ler oyun sektoriinde de oldukga giiclii hale
gelmislerdir. Gittikge biiyiiyen firmalar ¢ok yliksek biitcelerle siirekli yeni oyunlar
gelistirerek piyasaya siirmektedirler. Konsol tarafinda ise Sony’nin iirettigi Play
Station yeniden oyun severlerin konsola yonelmelerine sebep olmustur. Play Station
2 modeli ile de piyasadaki yeri olduk¢a saglamlagmistir. Nintendo’nun Game Cube
modeli ve 6zellikle Microsoft’un tirettigi Xbox konsol piyasasinda yeniden rekabetci
ve alternatifli bir ortam olusmasina sebep olmustur. Artitk oyun severler hem
bilgisayar hem de konsol platformlarinda kisisel tercihlerine gore ¢ok sayida farkli
oyunlar bulabilmektedirler. Oyun sektorii 6zellikle Multiplayer (¢ok oyunculu) oyun

modellerinin gelisimiyle dev biitceli bir pazar haline gelmistir.

Bu noktada Steven Malliet ve Gust de Meyer'in (2005) sayisal oyunlarin gelisimine
iligkin yaptiklart tarihsel siiflandirma sdyledir: sayisal oyunlarin tarihgesi bes
evreye ayrilabilir. Ilk evre, 1958-1972 yillar1 arasmi kapsamaktadir. Endiistrinin
dogusu ise arcade makineleri ve arcade oyunlarladir: 1973-1977 yillar1 endiistrinin
gelisiminin ikinci evresidir. Bu donem firetilen en iinlii arcade oyunlar1 ise Pong
(Atari, 1972), Pac-Man (Bally/Midway, 1980), Astreoids (Atari, 1979), Centipede
(Atari, 1981)'dir. 1978 ve 1982 yillan endiistrinin ilk ekonomik bunalimi yasadig:
yillardir ve bu donem ii¢ilincii evreyi olusturur. 1983-1989 ikinci bunalimin yasandigi
yillardir. Bu ikinci bunalim oyun donanimi satigini agan sayida yazilim iretilme-
sinden kaynaklanmigtir. 1990-1999 yillar1 ise, goriintii isleme teknolojisindeki
gelismelerin oyun yazilim ve donanimini etkiledigi yillardir ve besinci evreyi
olusturur. Sayisal oyun endiistrisinin gelecegi i¢in Maillet ve de Meyer, sanal gergek,
dahil olma/dalma ve etkilesimsellik Ozelliklerinin giderek belirleyecegi olacagini

iddia etmektedir.
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Savisal oyunlarin gelisimi kronolojik bicimde EK.1.’de g0sterilmistir.

3.1.3. Oyunlarin Temel Ozellikleri
Chris Crawford (2003), herhangi bir oyunun temel 6zelliklerini s0yle siralamaktadir:

Temsil Etme-Anlatim: Oyun, gergegin bir alt kiimesini 6znel bir sekilde temsil eden,

kurallar1 olan, kapali bir sistemdir. Bu climlede gecenleri irdeledigimizde, oyunun su

ozellikleriyle karsilasiriz:

Kapali: Kapali ile kasit, kendi i¢inde tutarli ve kendi kendine yetebilen bir sistem

demektir.

Kuralli: Her oyunun mutlaka kuralar1 vardir. Bazi oyunlarda kurallar gevsek olsa da

genelde insanlar siki/kesin kurallar1 olan oyunlar tercih ederler.

Sistem: Bir oyunun pargalar1 genelde birbiriyle karmagsik bir sekilde etkilesirler. Bu

durum da bir sistemin tarifidir.

Oznel Temsil: Bir bilgisayar oyununda uzaydan gelen canavarlar1 yok eden bir
oyuncunun ger¢ek hayatta da boyle bir sey yapabilecegini kimse iddia edemez. Ama
oyuncunun kafasinda o yaratiklar1 6ldiirmesi, kafasinda kendine has bir fanteziden
Otesini de yaratamaz. Baska bir deyisle, oyunlar gercek degil, sadece gergek
diinyanin yansimalaridir ve bu yansimanin nasil temsil edildigi her oyuncunun

algisina gore degisir.

Gercegin Alt Kiimesi: Bir oyunun ¢ekiciligi, ger¢egin hangi kismina odaklandigi ile

direkt baglantilidir. Odag1 ¢ok genis olup, gercekligin tamamini ihtiva etmeye ¢alisan
oyunlar ger¢ek yasamdan ayirt edilemez hale gelip ¢ekiciliklerini kaybederler

(aktaran Binark, 2009).
3.1.4 Tasarim ve Gelistirme

Bir ¢ok tasarim alaninda oldugu gibi her sey bir fikirle baslar. Zamanla fikirler
taslaklara, taslaklar projelere, projeler de iirlinlere donisilir. Bilgisayar oyunu
projeleri de temelde tipik miihendislik projeleridir. Bununla beraber, miihendislik
acisindan  bir  bilgisayar oyununu tasarlayip, {retip, ayaga kaldirmak,
azimsanamayacak kadar zordur. Begeni toplayan bir oyun yaratmak ise, tahmin
edilenden ¢ok daha zordur. Oyun yaratma dongiisiiniin asamalarini goyle siralamak

miimkiindiir (aktaran Binark ve dig., 2009).
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e Fikir

e Tasarim

e QGelistirme

e Uretim

e Satis ve pazarlama
e Yerellestirme

e Dagitim

e Destek

Bu asamalardan, tipik bir miihendislik projesiyle hemen hemen aynidir. Buna
ragmen oyun sektdriinde tecrilbbeye dayanan genel beklenti, baslanan her oyun
projesinin sadece % 5’nin sonuglandirilabilmesidir. Burada bahsedilen sonuclanma
Olciitii tamamiyla proje acisindan olup, oyunun basarili olmasi ve hatta oynanilabilir
olmas1 durumlarini bile kapsamaz. Diger bir deyisle, projeyi tamamlayip % 5’in igine
girmis olunabilir ama bu tek bir kisinin oyununuzu oynamak isteyecegi anlamina
gelmeyebilir. Bunun en 6nemli nedeni, bu yazinin pek ¢ok yerinde bahsedildigi gibi,
etkilesimli eglence endiistrisinin bir “cocuk endiistrisi”  olmasi, ve “oyun”
kavraminin tam olarak ne oldugunun, nasil ¢alistiginin tam olarak bilinememesi ve
anlagilamamasindandir. Genelde mihendislik projeleri somut ve objektif amaglar
cercevesinde sekillendirilir ve hayata gecirilir. Oyunda ise amag¢ ”haz” ve “eglence”
gibi soyut ve tiimiiyle 6znel kavramlardir (Kerr ve dig., 2006). Bunun sonucunda da,
ticari basart elde eden oyun sayisi, mithendislik olarak tamamlanabilen ve % 5’in
icinde olan oyunlarin ¢ok kii¢iik bir oranini olusturur. Simdi oyun yaratim

dongiisiiniin agamalarini kisaca agiklamak gerekirse:

Fikir: Her sey bir fikirle baslar. Bu fikir, oyunun igerigi ile ilgili olabilecegi gibi,
tamamen platform veya oyun tiirii odakli da olabilir. Onemli olan, fikrin i¢inde diger
oyunlardan ayristirict unsur veya unsurlarin mutlaka olmasidir. Fikir noktasinda
tasarimc1 “Benim tasarlayacagim bu yeni oyunu insanlar neden digerlerine tercih
etsin? * sorusuna doyurucu ve samimi bir cevap mutlaka bulabilmelidir. Bu agamada

yapilan ¢alismalarin gercek bir maliyeti ¢ogu zaman olmaz.
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Tasarim: Fikir yeterince diisiiniiliip oturtuldugunda tasarim asamasina gegilebilir. Bu
asamada oyunun icerigi ve teknik 6zellikleri konusunda detayl bir ¢alisma yapilir ve
oyun tasarim belgesi (game design document) diye adlandirilan bir dokiiman
hazirlanir. Bu belge sadece teknik bir dokiiman degil, ayn1 zamanda bir pazarlama
dokiimani olarak diisiiniilmelidir. Oyun tasarim belgesi oyunun kendisini,
oynanmasini ve karakterler ile ilgili bilgileri ayrintilhi olarak aciklar. Bu belge
yasayan ve siirekli gelisen bir belgedir. Oyun gelistiricilerin finans bulduklar
kavramsal bir oyun tasarim belgesi, daha sonra oyunun gelistirilmesi asamasinda
stirekli olarak yeniden dretilir. Bu belge, bir senaryo degildir, oyunun teknik
ayrintilar1 teknik tasarim belgesi (Technical Design Document) lizerinde yer alir
(aktaran Binark, 2009). Oyun tasarim belgesinin dort bolimii vardir: Giris,
yoneticinin proje hakkinda ilk bakista bilgi sahibi olmasini saglar, oyun bitince nasil
olacagina iligkin izlenim elde edilir. Giris, pazar analizini, oyunun iiretiminin zaman
cizelgesini ve biitcesini de igerir. Oynama mekanigi boliimii ise, programlama
ekibinin oyunun kurallarin1 ve oyunun yapisini tartistiklar: boliimdiir. Burada oyunun
akisi agiklanir ve kullanic1 araylizii hakkinda ayrimtili bilgi verilir. Bu bolim
okunduktan sonra, oyunun kodlamasinin nasil yapilacagi ortaya ¢ikar. Tanimlamalar
boliimii ise, sanat ekibinin oyun karakterlerini, mekanlar1 ve oyun ic¢i nesneleri
betimledigi, bunlarin oyunda neler yapacagini anlattig1 boliimdiir. Ekler ise, bu ii¢
boliimde yer almayan ek bilgilerdir (Moore, 2007). Tipik bir tasarim belgesinde

asagidaki hususlar yer almalidir:

Oyunun Tiirii ve Ozellikleri: Temel olarak ne tip bir oyun oldugu, sektérde kabul
gbren gruplar bazinda anlatilmalidir. Ayrica oyunu digerlerinden ayristiric1 6zellikler
de buraya konmalidir. Oyun Tasarim Belgesinin pazarlama dokiimani olarak da
kullanilabilecegi goz oOniinde tutularak, oyunun tiim carpict Ozellikleri burada

siralanmalidir.

Hedef Kitle: Oyunun hedefinde, sektdrde kabul goren gruplardan hangilerinin oldugu
belirlenir. Baz1 oyunlar, sadece kendi tiirlinlin meraklilar1 i¢in degil, bagka tiirlerin
meraklilarina da hitap edecek sekilde tasarlanir. Tasarimin bu tip 6zellikleri varsa
listelenmeli ve hangi tiir oyun meraklilarini, hangi sebeplerden ¢ekecegi agik bir dille

anlatilmasi gerekir.

Gelistirme Platformu: Oyunlarin hangi platform veya platformlar icin tasarlanacag,

verilecek en kritik kararlardan biridir. Oyunun {iretim maliyeti, dagitimi ve
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yerellestirilmesi ile ilgili pek c¢ok karar buna baghdir. Kisisel bilgisayar tabanl
sistemler i¢in gelistirilen oyunlarin gelistirme ve iiretim maliyeti genelde konsol
tabanli oyunlara gore ¢ok daha diisiiktiir. Konsol tabanli oyunlarda ise test etmek ve
hata yakalamak daha kolaydir. Ote yandan oyun birden ¢ok platform igin
gelistirilecekse, tasarimin bastan ona uygun bir sekilde yapilmasi gerekir. Aksi
durumda oyunu sonradan baska bir platforma uyarlamak teknik olarak miimkiin

olmayabilir.

Grafik Motoru: Oyun programinin bu pargasi, tiim grafik 6gelerinin bir arada uyumlu
bir sekilde ¢alismasini ve ekrana yansimasin saglar. Ozellikle grafikleriyle 6n plana
cikan oyunlarda, kullanilan grafik motoru en Onemli ve en pahali tasarim
parametrelerinden biridir. Tiim gorsel 6geler, motorun verimlilik ve kapasitesine

gore hesaplanir ve tasarlanir.

Gorsel ve Isitsel Ozellikler: Oyunun platformu ne olursa olsun, bazi gérsel ve isitsel
teknolojik 6zelliklerin kullanilmasi, giiniimiiz oyunlar1 i¢in olmazsa olmaz haline
gelmistir.Endiistrinin geneline hakim olan teknoloji tabanli yorum ve reklamlar, bazi
teknik 6zellikleri eksik olan oyunlarin basarili olabilmesini neredeyse imkansiz hale

getirmektedir.

Ekip: Iyi bir tasarim belgesinde mutlaka projede ¢alisacak kisilerin dzellikleri ve
tecriibeleri olmalidir. Planlama, gelistirme ve {liretimin zamaninda yapilabilmesi i¢in

calisan kisi sayis1 ve ozellikleri dnceden bilinmelidir.

Kullanilacak/Gelistirilecek Araglar ve Teknolojiler: Cogu oyunda, iiretimde
kullanilmak {izere bazi araglar satin alinir ve /veya tasarlanir. Bunlar genellikle
tiretimi hizlandirmaya, kontrole veya ara iiriinleri test etmeye yonelik araglardir. Bu
araglarin hangi asamada hazir olmalar1 gerektigi ve kimin tarafindan kullanilacaklari

da tasarim belgesinde bahsedilmesi gereken detaylardir.

Arayliz: Oyuncularin kolaylikla alistig1 ve oyun igerisinde kullanigh olan bir arayiiz
tasarlamak, tahmin edildiginden ¢ok daha zordur. Pek ¢ok oyun, tasarlanan igerigin
tasarlanan araylizle uyusmamasi sonucu basarisiz olur. Burada dikkat edilmesi
gereken husus, tercih edilen oyun tiirii ¢ercevesinde, kullanim kolayligi ve detay
derinligidir.

Kurallar, Béliimler ve Igerik: Oyuncuyu igine ¢eken ve meydan okuyan kurallari ve

icerigi olmayan oyunun basarili olmasi ¢ok zordur. Tasarim belgesinde oyunun
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boliimleri ve igerigi detayli olarak anlatilmaktadir. Oyundaki konu, karakterler, engel
tipleri, ceza ve 6diil mekanizmalar1 agiklanmali, oyunun neden ve nasil eglendirecegi
detaylar1 ile irdelenmelidir. Tasarim belgesinde bu detayin, oyunun her boliimiinii

icermesi gerekmez, ama en az bir bolim i¢in yapilmalidir.

Bahsi gecen konular tasarim belgesine yazildiktan sonra, oyunun {retimi

planlanabilir ve gerekli olan zaman ve finansman hesaplanabilir hale gelmistir.

Gelistirme: Seri liretime gegmeden 6nce, oyunun igeriginin gelistirilmesi i¢in gerekli
araclar bu asamada saglanir. Bunlar tasarim, planlama, geri bildirim, kalite kontrol,
test gibi igleri kolaylagtirmak icin satin alinan ve/veya gelistirilen araglardir. Pek ¢ok
oyun o kadar karmasiktir ki, bu tip araclar olmadan ne tasarlanabilir, ne de test
edilebilir. Bu asamada oyunun kendi kendine yeten ve oyunun genelini yansitabilen
cok kiigiikk bir parcasini (teknik demo)iretmek, araglarin islerliginin denenmesi,
bilesenlerin uyumlu ¢alistiginin anlagilmasi agisindan ¢ok faydali olur. Bu tip araglar
miimkiin oldugu kadar baska oyunlarda da kullanilabilecek sekilde tasarlanmali

ve/veya satin alinmalidir.

Uretim: Oyunun igeriginin tamaminm iiretildigi asamadir. Tamamiyla fabrikasyon
tiretimin yapildig1r ve artik projeden geri doniisiin olmadigr noktadir. Bu asamada
artik tasarim yapilmaz, {iretimin yaninda sadece kalite kontrol ve test yapilir. Oyunun
aktif olarak pazarlanmasina da bu asamada baslanir. Satis ve pazarlama faaliyetleri
¢cok zaman alabilen bir siirectir. Oyun teknolojilerinin ne kadar hizli gelistigi ve
endistrinin ne kadar teknik 6zellik odakli oldugu goz oniine alindiginda, iiretimden

ciktiginda satilmaya hazir degilse, sonug basarisiz olacaktir.

Satis ve Pazarlama: Pazarlama faaliyetleri tipik olarak, oyunun iiretim safhasina

gecmesiyle baslar. Oyunun tanitimi icin gorsel ve isitsel malzemeye ihtiya¢ vardir.
Uretim asamasinda elde edilen igerik, belli bir plan dahilinde miisteri adaylarina
gosterilir. Bunun i¢in dergi-gazete ilanlari, oyun igerigini gosteren ekran goriintiileri
(screenshot) vel/veya kisa videolar (trailer) bazen de demolar kullanilir'. Burada
ama¢ misteri adaylarint oyunun varligi konusunda bilgilendirmek ve oyunun

piyasaya ¢ikisina yaklastik¢a oyuncu beklentisini arttirmaktir.

14 Piyasaya sunulan demo ile gelistirme asamasindaki teknik demo birbirinden farklidir
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Yerellestirme: Bilgisayar oyunlarinda ¢ok g6z ardi edilen 06gelerin baginda
yerellestirme gelir. Cogu tasarimci, oyunu kurgularken baska tilkelerin yerel dillerine
cevrilmesinin gerekebilecegini hesaba katmaz. Bu durumun hem teknik, hem de mali
bir tarafi vardir. Teknik tarafta, cesitli yabanci dillerde yerel igerigin oyuna entegre
edilebilmesi i¢in, oyun kodunda yapilmasi gereken degisiklikler bulunur. Bazi
oyunlar da, tasarim eksikligi nedeniyle, bu ¢ok zor, hatta imkansiz olabilir. Mali
tarafta ise, bu yerel igerigi liretmek icin gerekli olan masraf vardir. Yerel icerigin
tiretilmesi i¢in dnce yabanci dil veya dillere tiim oyun igeriginin ¢evirisi, daha sonra
da gerekli seslendirmelerin yapilmasi gerekmektedir. Tiim bunlarin ardindan, bu
igceriklerin oyun koduna entegrasyonu ve oyunun bastan sona tekrar test edilmesi
gerekir. Yerel dilerdeki oyun versiyonlarinin yerel oyuncular tarafindan test

edilmesinde fayda vardir.

Dagitim: Gilnlimiiziin gelismis iletisim sistemleri, bilgisayar oyunlarinin dagitimi
i¢cin pek ¢ok olanak sunmaktadir. Konsol tabanli oyunlarda bu tip dagitim sistemleri
¢ok popiiler olmasa da, PC tabanli, internet tabanl oyunlar i¢in ciddi bir alternatif
olusturabilir. Bu tip oyunlarin internet iizerinden kiralanip oynanabilmesi pek ¢ok
teknoloji  gelistirilmektedir. Oyunun tasarimi asamasinda, bu tip dagitim
olanaklarindan ne Ol¢iide yaralanilabilecegi i1yi diisiiniilmeli ve oyun ona gore

tasarlanmalidir.

Destek: Piyasada satilan her iiriinde oldugu gibi, satis sonrasi destek bilgisayar
oyunlarinda da mutlaka gerekir. Satis sonrasi destek genelde yayinci sirketlerin
sorumlulugundadir. Teknik problemlerle 1ilgili oyuncularla iletisim genellikle

yayincilarin lizerinden yapilir (aktaran Binark, 2009)..

Jonathan Sykes (2006) sayisal oyun tasarimini bes asamaya ayirmistir: birinci asama
oyunun temel kavraminin betimlenmesidir; ikinci asama arastirmadir, ii¢lincli asama
oyun mekaniginin tanimlanmasidir, dordiincii asama oyun mekaniginin
dengelenmesidir ve besinci asama oyunun degerlendirilmesidir. Sykes oyun
tasariminda en Onemli hususun oyunun hedef kitlesinin siki oyuncu (hardcore) mu
giindelik oyuncu (casual) mu olacaginin ilk elde saptanmasi oldugunu altini gizer.
Uretilecek oyunun ideal oyuncusunun kim olacagina karar verilirken, dogal olarak iyi
bir pazar arastirmasmnin da gergeklestirilmesi gereklidir. Oyuncu merkezli oyun
tasarimini On plana ¢ikartan Sykes, oyun tasariminin, oyun deneyimini destekleyecek

sekilde gerceklestirilmesini Onerir. Oyuncunun oyundan alacagi haz, oyuncunun
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yeteneklerinin odiillendirilmesi oyun tasariminda dikkat edilmesi gereken Onemli
hususlardandir. Bunlarin disinda, oyunun 6grenilmesi de kolay olmalidir. Oyun bazi
tanidik 6gelerden yararlanirsa, 6grenebilirligi de artmaktadir (aktaran Binark ve dig.,

2008).

Nick Dyer-Whiteford ve Zena Sharman (2005) sayisal oyunun platformu veya ortami
ne olursa olsun, bir sayisal oyun iiretimi isinin orgiitlenmesinde dort temel etkinligin
gergeklestigini belirtir: ilki, "gelistirme siireci"dir, yani, oyun yaziliminin tasarimlan-
masidir; ikincisi, "yayinlama siireci"dir, bu siire¢ oyun yazilimmin finanse
edilmesini, tretilmesini ve oyunun promosyonunu kapsar; iiclinciisli, "lisanslama
stireci"dir, oyunun "telif haklarmin" alinmasidir; doérdiinciisii, "dagitim siireci"dir,
oyun yaziliminin ve ilgili donanimin perakendecilere dagitilmasin1 kapsar. Bundan
otirli, sayisal oyun iiretiminin kendisi olduk¢a ciddi bir istir ve gerek iiretim
maliyetleri gerekse tiiketim ile ortaya ¢ikan gelirler gbz Oniine alindiginda ise,
kiiresel kapitalizmin yeni tiiketim alanlar1 arayisi gereksinimi iginde, sayisal
oyunlarin sinema, gazete, televizyon, miizik gibi diger kiiltiir endiistrileri i¢inde yeni
ele gecirilmeyi bekleyen bir alan olarak ortaya ¢ikmasi da kaginilmazdir. Sayisal
oyunlarin en ¢ok iiretildigi iilkelerin de ABD, Japonya, ingiltere, Almanya, Fransa ve
Kanada olmasi1 ve Uzak Dogu iilkeleri (6zellikle Giiney Kore ve Cin) ile Dogu
Avrupa'nin bazi llkelerinde oyun endiistrisinin gelismesi de kiiresel kapitalizmin
sayisal kapitalizm olarak yeniden yapilanmasi i¢inde oldukc¢a anlamlidir. Kiiresel
oyun pazarinda ABD % 50, Japonya ve Dogu Asya iilkeleri % 30 ve Avrupa %15'lik
bir dilimle, temel aktor olarak yer almaktadir (Kline ve dig., 2003). ABD'de kurulu
olan The Interactive Digital Software Association (IDSA) yazilim miihendisliginin
bu alaninda yaklasik 90,000 kisinin ¢alistigini ve endiistrideki istthdam olanaginin da
her yi1l %26 biiylime kapasitesine sahip oldugunu belirtmektedir. Sayisal oyun
endiistrisine iliskin bu rakamlar, bu kiiltiirel iiretim alaninin ne kadar karmasik bir
tiretim siireci olduguna ve emek giiciiniin kendi i¢inde olduk¢ca uzmanlasmis bir
isboliimiinii igerdigine de isaret etmektedir. Bugiin 6-8 saat arasinda tiim ¢oziimlerine
ulagilan bir PC oyununun iiretilmesi i¢in, metin yazarlari, oyun programcilari, grafik
tasarimcilar, modellemeciler ve animasyoncular, miizik ve ses uzmanlar, test
yapanlardan olusan ve neredeyse bir piramit yapisina benzer sekilde bir proje
liderinin yoOnetiminde {iretim siireci i¢inde bircok kisi gorev almaktadir. 3D

modellemeleri de igeren bir sayisal oyunun {iretim siiresi ise en az iki yil
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siirmektedir. Bir oyunun ortalama degeri de yapim Oncesi, yapim ve yapim sonrasi
asamalarda yer alan tiim aktorler arasinda belli oranda kar paylarimin dagitilmasi
sonucu belirlenir. Ornegin, bir oyundan konsol iireticisi 10 Euro, gelistirici ve
yayinct 20 Euro, dagitime1 6 Euro, perakendeci 14 Euro kazanir, oyunun tiiketiciye
maliyeti ise bu deger zinciri igerisinde 50 Euro'dur (Kerr, 2006). Sayisal oyunda

deger zincirinin nasil isledigi Sekil 3.3.'te gdsterilmistir.

PC/Konsol

e Sony/Mintendo 10
freticist -

Geligtirici Valve/Square 20

N | R

Yaymner EAMHQ -
Dagitic Centersofl 6
Parakendeei Walmart 14

)

Sekil 3.3. Sayisal Oyun Deger Zinciri (Kerr, 2006)

Sayisal oyun iiretiminde, sadece yazilim ve bu iretilen yazilimin dagitilmasi ve
pazarlanmasi degil, yan iiriinleri de igeren ¢esitli popiiler kiiltiir malzemleri, imtiyaz
verme (franchising) lizerinden isleyen genis bir pazar aklimiza gelmektedir. Sayisal
oyunlarin iiretimi siirecinin asamalarini ise, ilk olarak, 6ykii ve karakterlerin tasarimi,
prototiplerin iiretimi; ikinci ve/ya es anli olarak, bu tasarima finans kaynaklari
bulunmasi; tigiincii olarak, bu finans kaynaklarinin platform {iireticisi, lisans sahibi,
yatirimel, yayinci vb. olarak ayrigtirllmasi; dordiincii olarak, demo iiretimlerin
hazirlanmasi1 ve denenmesi; besinci olarak, 6n testlerin sonuglarina gore lisanslama
ile 1lgili gerekli islerin yapilmasi; altinci olarak, oyunun {iretim asamasinda
yerellestirilmesi; yedinci olarak, oyunun yazilmasi/basilmasi; sekizinci olarak,
oyunun dagitilmast ve uygun pazarlama stratejilerinin kullanilmasi; dokuzuncu

olarak, satis gelirlerin elde edilmesi olusturur (Kerr, 2006).

Oyun gelistirimi siirecinde ilk olarak, oyunun oynanacagi ortama' karar verilmek
zorundadir. Dogal olarak Sony PS, PS2, PS3, Sega Dreamcast, Nintendo 64,

Nintendo Wii, Microsoft Xbox360 gibi konsollarin sabit olmasi, ayn1 donanimda

' Sayisal oyunlarin oynandig1 bilgisayarlar, oyun konsollari ve mobil cihazlar
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oynanacak oyunlarin fiyat politikasini etkilemektedir. Sayisal oyunlar artik nadir de
olsa kartus biciminde, CD, DVD bi¢ciminde veya internetten iicretli, sifreli veya
ticretsiz indirmeye degin farkli bigimlerde pazarda dolasima girmektedir. Ayrica,
oyun, konsol oyunu olarak iiretilecekse, donanim fireticisi ile lisans anlagmasinin
yapilmasi gereklidir. ikinci dnemli karar ise, yaymnci ve dagitimci ile anlasmadir.
Kerr, oyun gelistiricilerini yaymci ve dagitimci ile anlagsmalarina gore iice ayirir:
Yayinct sirketin sahip oldugu ilk taraf (first-party) gelistiriciler; yayimcinin
gelistirdigi temay1 gelistirmek i¢in belli bir sozlesme ile calisan bagimsiz ge-
listiriciler ki bunlar ikinci taraf gelistiricilerdir; son olarak da kendi projelerini tireten
bagimsiz yapimcilar, diger bir deyisle ticlincii taraf gelistiriciler vardir (Kerr, 2006).
Ugiincii taraf gelistiriciler, ileri diizeyde bir prototip iireterek, yapimlar: igin finans
kaynagi ve yayinci aramak zorundadir. Bazi sayisal oyunlar, farkli ortamlarda da
oynanabilmektedir. Internet {izerinden oynanabilen MUD'larm (Multi-User
Dungeons)'® 1978 yilindan itibaren yayginlagsmaya baslamasi ile internet ortami da
sayisal oyun ortamma doniigmiistir'’, id Software'in yayinladigt Doom (1994)
internet tizerinden oynanan ¢ok basarili bir oyundur. 1997 yayimlanan Ultima Online,
1999 yayinlanan EverQuest de devasa ¢evrimig¢i oyunlardir. Deutche Bank'in 2002
raporuna gore, kiiresel oyun yazilimi satisinda, pazardan %57 ile konsol; % 22 ile el
araglar1 ve % 22 ile PC oyunlar1 pay almistir (Kerr, 2006). Ulke pazarlar arasinda
donanim ve yazilim paylar1 degisebilir. Spectum Strategy Consultant'in 2002 ve The
Entertainment Software Association'n (ESA) 2003 arastirma sonuglarina gore,
Japonya'da konsol oyunlar1 pazarin % 94'inii; ABD'de ise % 80'ini, Avrupa'da ise
ancak % 55'ini paylagsmaktadir (aktaran Binark ve dig., 2008). Avrupa, PC oyunlari
satis1 i¢in en biiylik pazardir. Avrupa'nin PC oyunlarindaki pazar payr % 47'dir, bu

pay1 % 35 ile ABD pazari izlemektedir (Kerr, 2006).

Kiiresel pazardaki genel egilim, yayincilarin dagitim kanallar ile gelistiricileri satin
alma yoluna gitmeleridir. Bu oyun gelistirim silirecinde iiretim ve teslim tarihleri
tizerinde denetim getirmektedir. Dikey yogunlagma'® olarak adlandirabilecegimiz bu

gelisme, tiretim maliyetlerinin azaltilmasini ve karin arttirilmasini amaglar. Bunun

16 MUD' internet iizerinden oynanan metin bazli fantastik rol yapma oyunudur (Fantasy Role Playing)

17 URL-8 http://www .livinginternet.com/d/d.htm (Nisan 2009)

18 Arzin ayn1 diizleminde isleyen iki firmanm ayni etkinlik i¢in giiclerini birlestirmeleridir.
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disinda yatay yogunlasma'® ornekleri de so6z konusudur. Sony ve Vivendi Universal
gibi farkli {iretim alanlarinda faaliyet gosteren firmalar buna O6rnek olarak

gosterilebilir (Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii, 2008).

3.2. OYUN TASARIMININ TEMEL PRENSIPLERI

3.2.1. Oyuncu ile Empati Kurma

Oyun tasarimcisinin kendini oyunu oynayan kisinin yani oyuncunun yerine koymasi
onemli, temel ve gerekli bir niteliktir. Ciinkii bu sekilde oyuncunun etkilesimlere ve
aksiyonlara verecegi tepki dnceden sezilebilir. Boylece tasarim asamasinda izlenecek
yol dnceden daha saglikli bir seklide belirlenmis olur. Elbette tasarimct her seyiyle
kendini bir oyuncu yerine koyamaz. Bu ylizden oyunun son hali ortaya ¢ikmadan
oyunu test eden oyunculara bagvurulur. Hem oyundaki hatalar ortaya ¢ikar, hem de
oyuncularin oyun i¢indeki etkilesimlere ve olaylara nasil tepkiler verdikleri goriilmiis

olur. Olusan sonuglara gore gerekli degisiklikler yapilir (Bates, 2004).

3.2.2. Geribildirim (Feedback)

Oyun ve oyuncu arasindaki temel etkilesim su seklide gerceklesir; oyuncu bir sey
yapar, oyun da buna tepki ve karsilik olarak bir sey yapar. Geribildirim oyunu diger
eglence eylemlerinden ayiran en onemli etkenlerden biridir. Etkilesimsiz bir oyun,
karsisina oturup izledigimiz bir filmden farksiz olacaktir. Oyuncu i¢in en biiyiik
hayal kirikliklarindan biri, etkilesime gegecegini diisiindiigii bir durumda klavye
veya farenin bir tusuna basip yanit alamamasidir. Oyuncunun olas1 hamlelerini dogru
bir sekilde analiz edip, mantiga uygun etkilerin geribildirimi olusturulmasi gerekir.
Bunun en iyi yolu oyuncuyu oyun i¢inde dogru yonlendirmektir. Boylece yapilacak
hamleler agirlikli olarak kontrol altina alinabilir. Oyuncunun yaptig1 etkinin oyun
icinde bir tepkisi yoksa dahi, ona bir uyar1 sesi gondermek en azindan oyuncunun
yaptigimmin farkinda oldugumuzu ancak bunu anlayamadigimizi veya anlami

olmadigini gosteren bir geribildirim sekli olacaktir.

19 Atzin zincirinde ileri veya geriye dogru farkli diizlemlerdeki farkls sirketlerin birlesmesidir.
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3.2.3. Oyuncunun kaybolmamasi/Temel bilgiler

Bilgisayar oyunlarinin icindeki diinya biiyliktiir ve bu sebeple oyuncularin oyunun
icinde kaybolduklarin1 hissetmeleri muhtemeldir. Bu yilizden oyuncu nerede
oldugunu, ne yaptigini ve nigin yaptigin1 bilmelidir. Buna en iyi Orneklerden biri
strateji oyunlarindaki haritalar veya RPG tarzdaki oyunlardaki benzer sehir veya
diinya haritalaridir. Ayrica oyun i¢inde oyuncunun ulagmasi gereken bir hedef veya
amact olmalidir. Bunlar uzun siireli, kisa siireli veya anlik amaglar olabilir. Ornek
olarak bir strateji oyununda uzun siireli amag diinyay1 fethetmek, kisa siireli amag bir
sehir kurmak ve o andaki amag¢ sehri kurmak icin iiniteleri yonetmek ve gerekli

kaynaklar1 hazirlamak olabilir. (Sekil 3.4.)

RBattle for Ctheria

Sekil 3.4. BattleCry II oyununun harita ekram
(http://aycu28.webshots.com/image/24347/2003226467550357027_rs.jpg)

3.2.4. Siirekli tecriibe/Olaylar/Oyunu canli tutma

Oyununun herhangi bir aninda oyuncu sikildigi anda oyunu kapatabilir. Bunu
engellemenin yolu her an ilgi uyandiracak, oyunu canli tutacak ve oyuncunun ilgisini
cekecegi cesitli olaylar olusturmaktir. Bunlar oyuncunun amacina ulasacagi yolda

yapmast gereken olaylardir.

Ancak bu olaylar tasarlanirken oyuncuya yeni deneyimler yasatarak sikilmamasini
saglamak gerekir. Bunlar 6rnek olarak bir strateji oyununda oyuncunun kaynak
ihtiyac1 dolayisiyla gereksinimleri arastirmasi ve toplamasi, ordu kurmasi ve

savasmasi veya bir macera oyunundaki bulmacalardir diyebiliriz. Oyuncunun kendini
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tehlikede hissetmesi veya yonettigi karakterin tehlike altinda olmasi da bu tiir
olaylara ornektir. Oyunun cesitli boliimlerinde gegen diyaloglar da bu anlamda ¢ok
onemlidir. lyi yazilmis diyaloglar oyuncuyu oyunda tutarken, kétii yazilmis olanlar
oyuncuyu sikar. Bununla birlikte diyaloglari oyuncunun hem goérmesi, hem de

okuyabilmesi bir avantajdir.

3.2.5. Oyunun tasariminin teknolojiye uyumu

Oyunun bir yazilim projesi oldugu unutulmamalidir. Bu sebeple oyun tasarimi
asamasinda programlama agisindan oyunun uygunlugu ve gerceklestirilebilirligi
mutlaka diisiiniilmelidir. Zamanin sartlar1 gézden gegirilmeli ve gerekli mali hesaplar

yapilarak oyunun oyuncunun bilgisayarinda sorunsuz ¢alisabilmesine ¢alisilmalidir.

3.2.6. Engellerin kaldirilmasi

En onemli durumlardan biri de oyuncunun Oniindeki muhtemel bazi engellerin
saptanmast ve kaldirilmasidir. Bunlar oyun i¢indeki hatalar, uzun yiikleme siireleri,
sinirl1 kaydetme secenegi, arayiiz hatalari, kullamim zorluklar1 gibi ¢ok c¢esitli
olabilir. Bu durumlar 6nceden saptanmali hatta gézden kacabilecek olanlar da test
asamasinda belirlenmelidir. Ciinkii oyuncu eglenme asamasinda karsilagabilecegi

engeller sonucu oyunu terk edebilir.

3.2.7. Arayiiz tasarimi

Oyunun her asamasindaki arayiiz tasarimi nerdeyse hayati bir onem tasir. Cilinki
oyunu oynayan kisi arayiiz elemanlarmi kullanamiyorsa, aradigini bulamiyorsa, ne
olduklarin1 anlamiyorsa dogru bir etkilesim igine giremez ve dolayisiyla oyunu
oynama istegi oldukg¢a azalir. Arayiiz son derece fonksiyonel ve miimkiin oldukca
basit olmalidir. Bunun sebebi fonksiyonlar rahatga anlasilabilir ve kolayca
uygulanabilir olmasi i¢indir. Oyuna baglamadan 6nce oyuncuyu oyundan sogutacak
gereksiz ve karmasik 6gelerden arinmig, oyuncunun ihtiyact olan temel agiklamalara
ve seceneklere sahip olmalidir. Gorsel agidan lezzetli ve oyunla ilgili olarak ipuglari
vermesi de biiyiik avantajdir. Oyun ilk a¢ildig1 anda asagidaki en temel secenekler

araylizde bulunmalidir;
e Yenioyun

e Oyun yiikle
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e Oyun Oncesi agiklama/Antreman
e Ayarlar

Oyunun antrenman/aligtirma (tutorial) modu, oyuncunun oyuna baglamadan temel
ozellikleri ve fonksiyonlar1 hizli bir seklide 6grenmesi ¢ok yararhdir. Ciinkii oyuna
hazir baglamis olur ve O6grenme siirecini kisaltir. Oyunun ayarlar boliimiinde
oyuncunun bilgisayariin performansina gore ses ve grafik ayarlar1 degistirebilmesi
de cok onemlidir. Ayarlar boliimiinde bulunmas: gereken en 6nemli ayarlarlardan
biri oyun kontrollerinin degistirilebilir olmasidir. Bu bélimde miimkiin oldugu kadar
oyun icinde bulunan biitiin kontrol seceneklerinin oyuncu tarafindan
diizenlenebilmesine olanak saglanmalidir. Ciinkii her oyuncunun kendine gore
kolaylik sagladig1 bir oyun kontrol diizeni olabilir. Bu sebeple her oyuncu oyun
kontrollerini istegine gore degistirmek ister. Bu durum oyuncu i¢in biiyiik bir artidir
ve bu segenegi gordiigiinde oyuna daha olumlu bakacaktir. Sonug¢ olarak da oyun

icindeki performansi ve beraberinde oyunu oynama istegi de artmis olur.(Sekil 3.5.)

FOMMAND S CONDLIER™

SURENE 'lllll'i

S=aL =1
-5
; |

 SOLOPLAY 1
| MULTIPLAYER |
\ LOAD |
| OPTIONS |
| |
| |

CREDITS
EXIT GAME

Sekil 3.5. Command&Conquer Generals oyun yiikle (load) ve ayarlar (options) secme ekrant
(http://nomad_mev.tripod.com/sshot005.jpg)

3.2.8. Oyunun yapis1 ve gelisimi

Genellikle oyunlar i¢in sdyle bir ciimle kullanilir:”’Oyun kolay 6grenilebilir olmalidir
ancak oyunda usta olmak zor olmalidir”. Bu ciimleyi dogru olarak kabul edebiliriz.
Ciinkli oyuncu 6grenme siiresi uzun oldugunda cabuk sikilacaktir. Oyunu oynama

konusunda kisa siirede usta oldugunda ise amacima ulastigini, yapacak bir sey
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kalmadigin1 diislinerek yine oyunu oynamay1 birakabilir. Burada 6nemli olan nokta
oyuncuyu en kisa siirede oyunun i¢ine sokabilmektir. Bunu ilk 15-20 dakika i¢inde
yapamadigimiz zaman, oyuncuyu kaybetme riskimiz ¢ok yiiksektir. Bu kosullarda
izlenecek en akillica yol, oyunun zorluk seviyesini kolaydan zora dogru gotiirmektir.
Yani oyunun baglangi¢ zamanlarinda, yani 6grenme siirecinde olaylari, bulmacalari
ve hareketleri kolay gergeklestirilebilir sekilde ayarlayip, gelisim siirecinde orta
seviyeye ¢ikip oyunun sonlarinda da en zor eylemleri oyuncunun 6niine koymaktir.
Ayrica artik hemen her oyunda gérdiiglimiiz oyunun seviyesi kolay, orta ve zor gibi

ayarlayabilecegimiz bir se¢enek de yararli olacaktir.

3.2.9. Oyuncuyu diisiinmek/dikkate almak/korumak

Oyun tasarimi yaparken higbir zaman oyunu oynayan kisiden daha zeki veya
becerikli oldugumuzu gostermek gibi yanlis bir anlayis icinde olmamak gerekir.
Amag hicbir zaman oyuncuyu yenmek degildir. Oyunun en zor olaylarini tasarlarken
bile oyuncuyu diisiinmeli ve neredeyse imkansiza yakin eylemler hazirlanmamalidir.
Ne olursa olsun, oyuncuya olayin boyutlarin haber veren ipuglar1 vererek ona ne tiir
bir durum iginde kalabilecegi konusunda analiz sansi vermek gerekir. Ozellikle
oyuncunun oyunu 0grenme siirecinde korunmasi gerekir. Aksi halde erken zamanda
oyuncun basarisiz olmasit hayal kirikligin1 beraberinde getirir. En Onemli
ozelliklerden biri oyunun affedici unsuru olan oyunu kaydetmek (save) segenegidir.
Bu sayede oyuncu takildigi bir boliimii tekrar oynama sanst bulur. Bunu yaninda
tabii ki oyunu kaydedebildigi i¢in, istedigi zaman ayni yerden devam edebilmektedir.
Ayrica oyuncunun ihtiyaci olan bilgiler verilmelidir. Bu bilgiler oyun igin
hazirlanmis bir kilavuzda da verilebilir ya da web sitesi araciligiyla da verilebilir.
Ayrica oyuncuya oyun i¢inde belirli agamalara geldiginde cesitli odiiller vermek

oyuncuyu motive etmek agisindan faydali olacaktir (Bates, 2004).

3.3. OYUN TURLERI

3.3.1. Oyuncu Temelli Oyun Tiirleri

Bilgisayar  oyunlarinin  ¢esitligi, onlar1  belli  kategorilere indirgemeyi
zorlastirmaktadir. Teknolojinin hizla gelismesi sonucu piyasaya c¢ikan yeni
donanimlar, iletisimdeki yeni teknolojiler, endiistri Onciilerinin miihendislik

kokenli olmalari, oyunlarin hep mekanik veya taktik agidan siniflandirilmalarina yol
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acmaktadir. Oyunlara mekanigi ve kurallar1 tarafindan degil, oyuncunun algisi
acisindan bakildiginda biraz daha genel kategoriler diisiinmek miimkiindiir (Binark

ve dig., 2009).

Tepki Stiresine Gore Oyunlar: Oyuncularin basarili olabilmesi i¢in gereken ortalama

tepki siirelerine gore oyunlar gruplanabilir

Tepkisel Oyunlar: Oyuncunun tepki siiresinin genelde ¢ok kisa oldugu oyunlardir.
Bu tip oyunlarda oyuncunun 6grendigi beceriler daha c¢ok el becerisi ile sinirlt kalir.
Ciddi stratejiler gelistirmek icin oyuncunun zamani olmaz. Oyun oyuncuyu
yonlendirir ve 6n plandaki eylem, sekil ve desenlere ¢cok yogun odaklanma gerekir.
Oyunun temposunu oyuncu degil, oyun dikte eder.Bu gibi oyunlar tipik 6rnek”’Need
For Speed” gibi yaris oyunlari, “Pro Evolution Soccer”gibi spor oyunlar1 ve”Medal

Of Honor:Allied Assault”gibi birinci sahis nisan alma oyunlaridir.

Etkisel Oyunlar: Oyuncunun tepki siirelerinin daha uzun oldugu oyunlardir. Bu tip
oyunlarda el becerisinden ¢ok taktik ve stratejiler 6n plandadir. Arka plandaki sekil,
orlintli, desen ve sistemleri anlamaya yoOnelik odaklanma gerekir. Sira tabanl
oyunlarin hemen hepsi etkisel oyunlardir. Oyunun temposunu oyun degil, oyuncu
dikte eder. “Myst”,”Culpa Innata ’gibi macera oyunlar1 etkisel oyunlardir. En klasik

etkisel oyunlar ise”Go” ve”’Satrang™tir.

Osrenilmesi Gereken Becerilere Gore Oyunlar(Osrenme Egrisine Gore Oyunlar):

Oyuncunun basarili olmak icin elde etmesi gereken beceri ve ustalik her oyunda
farklidir. Burada bahsi gegen beceri, sadece el becerileri degil, oyunun kurallari,
alan1 ve geri bildirim mekanizmasinin oyuncu tarafindan anlasilabilmesi igin

harcanmasi gereken zaman olarak diisiiniilebilir.

Zor Oyunlar: Bu tip oyunlarda becerilerin gelistirilmesi i¢in gereken zaman uzundur.
Bu oyunlarda gerekli el becerisi ve/veya oyun kurallar1 ile oyunun arka plani
karmagiktir. Birinci sahis nisan alma,spor ve yaris oyunlarinin hemen hepsinde ¢ok
yogun el-gbz koordinasyonu gerekmektedir. Simiilasyon oyunlarinin pek ¢ogunda ise
oyuncunun takip etmesi ve kararlar vermesi gereken yiizlerce detay vardir. Hangi
detayin ne kadar kritik oldugu anlagilmadan, bu tip oyunlarda strateji gelistirmek

imkansiz gibidir.

Kolay Ovyunlar: Bu oyunlarda ise beceri gelistirmek icin gereken zaman goreceli

olarak cok kisadir. Bu oyunlarda tipik olarak beceri sayis1 hem azdir, hem de kolayca
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gelistirilebilir. “Pacman”, “Tetris” gibi klasik oyunlar ve macera oyunlarinin ¢cogu
kolay oyunlardir. Macera oyunlarindaki bulmacalar, genelde beceri gelistirmeyi
gerektirmeyen, sebep sonug iliskisine dayali ve/veya nedensiz seg¢ilmis 6gelerden
olusur. Beceri gelistirme veya birikim sayesinde bir bulmacay1 daha kolay ¢6zmek
gibi bir duruma pek rastlanmaz. Zor oyunlarda bir olgu da, bu tip oyunlar popiiler
olmaya basladiktan sonra, yeni ¢ikan ayni tipte oyunlarin eskilerinden daha da zor
olmasidir. Giderek artan karmagsiklik, bu oyunlara yeni oyuncularin eklenmesini
zorlastirir. Bunun yerine bu tip oyunlarin meraklilar1 arasinda, oyunlarin genel
dilindeki kopuk, 6zgiin bir jargon ve dil gelismeye baslar ve bir tiir kiilt beraberlige

doniistir.

Oyuncunun QOdaklanma Derecesine Gére QOyunlar: Giinlimiiz oyunlar1 genelde

oyuncularin tiim dikkatini ¢ekmek i¢in rekabet halindedir. Ote yandan bunu miimkiin
kilmak i¢in, oyunun oyuncunun farkli duyularma erigsmesi gerekir. Oyun araglari

kiiciildiik¢e, oyuncunun tiim dikkatini vermesi fiziksel olarak zorlagsmaya baglar.

3.3.2. icerik ve Sektor iliskili Oyun Tiirleri

Sektor bazli ele alindiginda oyun tiirlerinin gesitlilik gdsterdigi ve farkli kaynaklarda
farkliliklar gosterdigi goriilmektedir. Bunu en 6nemli sebebi degisen ve artan oyuncu
beklentilerine gore farkli oyunlar tasarlamasidir. Bu farkliliklar ve yenilikler oyunun
tirtinii de etkilemektedir. Ayrica birden fazla tiire (multi-genre)® sahip oyunlarin da
artmast oyun tilirlerinin kesin olarak netlesmemesini ve siirekli yenilenmesini

beraberinde  getirmektedir. Bu baglamda www.thefreedictionary.com 20,

www.about.com 8, WWW.amazon.com 11, www.looksmart.com 15,

www.wordig.com 25, www.blog.ihobo.com 16* ve www.trgamer.com® 9 farkl

oyun tiirii belirtmektedir.

Anlatim sekli ve icerik agsindan degerlendirildiginde asagidaki gibi bir siralama

yapilabilir®:

20 Bunun anlami 6rnek olarak bir oyunun hem aksiyon hem de macera tiiriinde bir oyun olabilecegidir.

2 URL-9, http://www.blueparadox.com/dgd/table 1.0.html (Nisan 2009)

2 URL-10, http://www.trgamer.com/games.asp (Nisan 2009)

z URL-11, http://aii.lgracegames.com/documents/Game_types_and_genres.pdf, Lindsay Greece, (Nisan 2009)
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Aksiyon (Action): Aksiyonun agirlikta oldugu ve bu yoniiyle oyuncuya hitap eden
oyun tiiriidiir. Kendi i¢inde FPS (First Person Shooter) ve TPS (Third Person

Shooter) olmak iizere iki 6nemli alt tiire daha ayrilir (Apperley, 2006). Bu tip oyunlar
oyuncuyu nisan alip ates etme, insan Oldiirme ve savag gibi oyunlarin etkileri
acisindan ¢ok tartisilan eylemleri yapmaya tesvik eder (Konzack, 2009). FPS’ler
birinci sahis goziinden oynanan oyunlar olarak degerlendirilebilir. Bu tiir oyunlar
askeri simiilasyon amagh gelisim gostermislerdir. ilk ticari FPS, Atari'nin Battle-
zone (1980) adli oyunudur. FPS’ler ¢evrimigi oyananan oyunlar i¢inde rekabetin ve
adrenalinin yiiksek olmasi sebebiyle 6nemli bir yer tutar. Popiiler FPS'ler arasinda
Half-Life (Sierra On-Line, 1999), Halo (Mircosoft, 2001) ve Far Cry (Crytek Studios
2004) (Sekil 3.6.) ornek olarak gosterilebilir. Giintimiizde FPS'lerin ¢oklu ortamda ve
¢evrimic¢inde oynanan bir siiriimiiniin olmasi kaginilmazdir. Unreal Tournament (GT
Interactive, 1999) ve Quake 3 (Activision, 1999) gibi popiiler FPS’ler ¢oklu oyuncu
ortamu i¢in tasarlanmiglardir. TPS'ler (Third Person Shooter) ligiincii sahis goziinden
oynanir. Oyuncu karakteri belli bir mesafeden omzundan gorerek kontrol eder. En
popiiler TPS oyunlari arasinda Tomb Raider (Eidos, 1996), Prince of Persia: Sands
of Time (Ubisoft, 2003) ve Max Payne (Remedy Entertainment, 2001) (Sekil 3.7.)
sayilabilir (Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2008).

Sekil 3.6. Far Cry oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://wii.jeuxvideo.org/files/MaaAx/Jeux/Far%20Cry%20Wii/Far%20Cry%20Wii%201.ipg)
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Sekil 3.7. Max Payne oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://www.itusozluk.com/img.php/6b3¢c13d31761ef667d2480dfd52ee10610039/max+payne)

Macera (Adventure): Macera oyunlar grafik ve gorsel tabanli olabilecegi gibi metin

bazli da olabilir. Macera oyunlarinda genellikle seviye (level)* sistemi bulunmaz.
Bunu yerine oyuncunun kontroliindeki karakter oyun ilerledik¢e degisim ve doniisiim
gecirir. Bu tiirlin oyuncuya sundugu en Onemli tercih sebebi oyun igindeki
bulmacalardir. Art of Murder: Hunt for the Puppeteer (Pinnacle 2009), The Polar
Express (THQ 2004) (Sekil 3.8.) ve Dracula 3: The Path of the Dragon (Microids

2008) tiirtin 6rnekleri arasindadir.

2 Oyuncunun kontroliindeki karakteri gesitli gorevler ve eylemlerle gelistirmesi bulundugu seviyeden iist seviyelere

tagimasidir.
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Sekil 3.8. The Polar Express oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://i.neoseeker.com/p/Games/GameCube/Action/Adventure/the polar express profilelarge.jpg)

Bulmaca/Zeka (Puzzle): Bu tiir oyunlar oyuncuyu diisiinmeye sevk eden, akil

yiiriitme ile bulmaca ¢ozdiirmeyi amaglayan oyunlardir. Genellikle diistik biitceli

oyunlardir. En bilinen 6rnegi Tetris 'tir (Alexey Pajitnov 1985) Sekil 3.9.).

Sekil 3.9. Tetris oyun i¢i ekran goriintiisii
(http://images.pcworld.com/reviews/graphics/130207-10_Tetris.jpg)

RPG (Role Playing Game): Bu tiir oyunlar bir ¢esit rol yapma/oynama oyunlaridir.

Yazinsal agidan fantastik tiirle birbirine ¢ok yakin ve baglidir (Apperley, 2006).
Senaryonun ¢ok 6n planda oldugu bu tiirde oyuncu kontrol ettigi karakteri senaryoya
ve karakterin ozelliklerine uygun bir sekilde yonetmeye caligir. Bu tiir oyunlarda
oyuncular daha uzun siireli oyunda aktif olarak kalmaktadirlar, Senaryoya ¢ok bagh
bir tlir oldugundan tek seferlik oynanan oyunlar olmalart muhtemeldir. Bu tiiriin
onemli Ornekleri arasinda Sacred (Ascaron 2004), Dungeon Siege 2 (Gas Powered
Games 2005), Neverwinter Nights (BioWare 2002) (Sekil 3.11.) ve Baldour’s Gate
(Black Isle 1998) sayilabilir.
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Sekil 3.11. Never Winter Nights oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://i.testfreaks.com/images/products/600x400/89/neverwinter-nights-pc.585049.jpg)
Simiilasyon (Simulation): Bu tiir oyunlar oyuncuya ger¢ek diinyadaki olaylar1 yasatip

eylemleri gercekei bir sekilde yaptirmayr ve gostermeyi amaglar. Gergek diinyaya
yakin olan bu oyunlar egitim amaghh da kullanilmaktadir. Oyununun sundugu
olanaklar gercekei bir araba veya ugak kullanma deneyimi olabilecegi gibi The
Sims 'te (Maxis 2000) oldugu gibi ger¢ekgi bir sosyal yasam tarzi da olabilmektedir.
Bu tiir i¢in diger 6nemli bir 6rnek de Microsoft Flight Simulator (Microsoft 2004)

(Sekil 3.12.) isimli ugus simiilasyonu oyunudur.

Sekil 3.12. Microsoft Flight Simulator oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://www.itreviews.co.uk/graphics/normal/games/g282.jpg)

Spor (Sport): Bu tiir oyunlarda bireysel veya takim halinde oynanan her tiirden spor
dal1 i¢in yapilmis oyunlar bulmak miimkiindiir. Dogal olarak futbol ve basketbol gibi

diinya genelinde daha popiiler olan, daha fazla izleyiciye sahip olan spor dallar i¢in
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cok daha fazla sayida o dala ait oyun bulmak olanaklidir. Yiiksek rekabet ortami ve
duygusu yarattifindan ¢ok oyunculu oyunlar i¢inde &zelikle oyun konsollarinda
biiylik ragbet gormektedir. Pro Evolution Soccer 2009 (Konami 2009), NBA Live
2009 (EA Sports 2008) (Sekil 3.13.) ve Fifa 2009 (EA Sports 2008) bu tiiriin en

popiiler 6rneklerindendir.

Sekil 3.13. NBA Live 2009 oyun i¢i ekran goriintiisii
(http://news.filefront.com/wp-content/uploads/2007/06/nbalive2008 5.ipg)

Strateji_ (Strategy): Strateji tlirlindeki oyunlar, oyuncunun belirli hedeflere
ulasabilmesi icin taktik gelistirmesi, uygun karar almasi gerekli olan oyun tiiriidiir.
Savas oyunlar1 en popiiler strateji oyunlaridir. Bu tiir savas, ger¢ek zamanl strateji,
ekonomik veya politik olmak tizere {i¢ alt tiire ayrilir (Moore, 2007). Savas oyunlari
askeri simiilasyonlar olarak da adlandirilmaktadir. Gergek zamanli strateji oyunlari
(RTS)*, es zamanl ve siirekli olarak tiim oyuncularin hamle i¢inde bulunduklari bir
oyun tiiriidiir. En popiiler 6rneklerinden bazilar1 Age of Empires (Microsoft 1998),
Command & Conquer Generals (Westwood Studios 2003) (Sekil 3.14.) ve Starcraft
(Blizzard Entertainment 1997) olarak verilebilir. Ekonomik ve politik strateji
oyunlar1 arasinda ekonomik strateji oyunlart Sid Meier'in Railroad Tycoon
(MicroProse, 1990), The Corporate Machine (Stardock, 2001), politik strateji
oyunlar1 arasinda Balance of Power (Mindscape, 1985), Hidden Agenda
(Springboard, 1988), Gangsters: Orgni'zed Crime (Eidos Interactive, 1988) ve The
Political Machine (Ubisoft, 2004) sayilabilir (aktaran Binark ve Bayraktutan-Siitcii,
2008). Bunlarin yaninda bir de sira tabanl strateji (TBS)* oyunlar1 vardir.

Oyuncular hamlelerini sira ile yapmak zorundadir. Bazilarinda zaman sinirsizken,

%5 Real Time Strategy’nin kisaltilmis halidir ve gergek zamanli strateji oyunlari i¢in kullanilir.

%6 Turn-based Strategy’nin kisaltilmis halidir ve sira tabanli strateji oyunlari i¢in kullanilir.
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bazilarinda her tur i¢in zaman limiti olabilir. Satran¢ akla ilk gelen sira tabanl

strateji oyunudur. Civilization (Firaxis Games) (Sekil 3.15.) serisi en popiiler sira

tabanli sayisal oyunlardan biridir.

Sekil 3.14. Age of Empires oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://img2.blogcu.com/images/s/t/r/stratejici/age_of empires_screenshot 1.jpg)

Sekil 3.15. Civilization oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://www.terragame.com/screens/civilization III gold edition.jpg)

Yaris (Race): Basta araba ve motosiklet yaris1 gibi motor sporlart oyunlart olmak
tizere farkli alanlardan yarig eylemini barindiran oyunlar bu tiir oyunlar i¢indedir.
Oyunculan 6zellikle ger¢ek hayatta denenmesi tehlikeli ve zor olan yaris ortamlarina
sokarak adrenalini yiiksek bir atmosfer yaratan oyunlardir. En meshur temsilcisi

Electronic Arts 'in Need for Speed (Sekil 3.16.) serisidir.
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Sekil 3.16. Need for Speed oyun igi ekran goriintiisii

(http://i.d.com.com/i/dl/media/dlimage/20/32/2032_large.jpeg)

Devasa Cevrimici Cok Ovunculu oyunlar(Massively Multiplaver Online Game):

MMOG’lar ¢ok fazla sayida oyuncunun interneti kullanarak c¢evrimi¢i olarak
beraberce oynadigi oyunlardir. Bu sebeple ¢ok giiglii bir sosyal yapilari vardir.
Oyunculart en ¢ok ¢eken de bu durumdur, ¢iinkii oyuncular bagka oyuncularla
rekabet etmeyi her zaman tercih ederler, ayrica binlerce kisi ile iletisime gegip

sosyallesme olanagi da dogmus olmaktadir.

MMOG aslinda internet iizerinden oynanan devasa ¢gevrimigi oyunlarin genel adidir
denilebilir. Bunun sebebi MMOG’lar kendi icinde alt kategorilere ayrilirlar.
MMORTS’ler”” ger¢ek zamanli strateji oyunlarinin (RTS) internet {izerinden
oynanan devasa ¢ok oyunculu tiirli gibidir. Need for Speed: World Online internete
tizerinden oynanan ¢ok kullanicili yarig oyunu ise bir (MMO-racing)® tiirii bir
oyundur Ancak en popiiler ve en c¢ok oyuncuyu barindan MMOG tiirii
MMORPG’dir.”> MMORPG'ler (devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma/oynama

oyunlari) aslinda grafik temelli FRP'lerdir’® de denilebilir. Yakin zamanlarda en

2 Massively multiplayer online real-time strategy’nin kisaltmasidir.
8 Massively multiplayer online racing’in kisaltmasidir.
» Massively multiplayer online role playing game’in kisaltmasidir.

30 Fantasy Role Playing’in kisaltmasidir.
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popiiler devasa g¢evrimici oyunlar: Ultima Online (EA, 1997), EverOuest (989
Studios, 1999), Dark Age of Camelot (Vivendi, 2001) ve World of Warcraft ti.
(Blizzard Entertainment, 2004) (Sekil 3.17.). Tirkiye’de de MMORPG oldukc¢a
popiiler bir oyun tiiriidiir ve Istanbul Kiyamet Vakti (IKV)*' (2006) (Sekil 3.18.)

Sobee firmasi tarafindan gelistirilmis icerigi Tirk¢e olan yerli yapim bir

MMORPG’dir.

Sekil 3.17. World of Warcraft oyun i¢i ekran goriintiisii
(http://fireglow.de/755/wow/screenshots/Ul/WoWScrnShot 021008 180819.jpg)

ALEL i oakeig ] i

Sekil 3.18. istanbuk Kiyamet Vakti oyun ici ekran goriintiisii

(http://img213.imageshack.us/img213/7779/screenshot12xh3xr9.jpg)
Fantezi rol oynama eyleminin ¢evrimigi olarak ¢ok oyunculu ortamda gergeklesmesi

lizerine temellenen bu oyun tiirli, lic boyutlu grafik tasarimlara, miizik ve ses

3! Daha fazla bilgi i¢in: http:/istanbuloyun.mynet.com/
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"32 sanal bir karakter

efektlerine sahiptir. Oyuncu grafik bir zemin iizerinde "avatar
yaratarak, Oykiisii ve akis1 belli olan bir diinyada roliinii ve bu role diisen gorevleri
(quest) yerine getirirler (Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2008). Oyunun kendi iginde
cok Onemli Ozellikleri vardir ve bu Ozellikler oyuncuyu g¢ekmektedir. Bunlarin
basinda c¢ok sayida oyuncu ile iletisimde bulunabilmek, rekabet edebilmek ve
sosyallesebilmektir. Sosyal yaninin ¢ok gii¢lii olmas1 oyuncular i¢in dnemli bir tercih
sebebidir. Giiniimiizde MMORPG oyunculariin ger¢ek hayattaki arkadaslarindan
daha fazla oyun i¢inde arkadaslariyla vakit gegirmeyi tercih ettikleri bilinmektedir.”
Bu durum konsol oyunlar i¢in bir handikap yarattigindan yeni nesil konsollara
(PlayStation Portable, PlayStation 3, Xbox 360, Nintendo DS and Wii) internete
erisim olanag1 eklenerek bu durum ortadan kaldirilmaya calisilmaktadir. Bunun
yaninda diger oyunlarina gore ¢ok daha biiyiik bir diinyasi ve ¢evre olanaklar1 vardir.
Ayrica tek kisilik oyunlara (single player game) gore en biiyiik farki oyunun sonunun
olmamasidir. Oyun oyuncular oynadigi siirece aktiftir. Bu sebeple bu tip oyunlar

hayatin bir parcasi haline gelebilmektedir.

MMORPG’ler iicretli veya {icretsiz olabilirler. Mmogchart (www.mmogchart.com)

2008 wverilerine gore aktif iiye saysis 200.000’in iizerinde olan 10’un iizerinde
MMORPG vardir.*® Aym verilere bakildiginda World of Warcraft'in (Blizzard
Entertainment, 2004) 10.000.000’dan fazla aktif liyesi vardir ve bu oyunun {icretli bir
oyun oldugu géz oniline alindiginda MMORPG’lerin sektérde belki de en onemli
oyun tiirii oldugu anlasilabilir. Nisan 2008 verilerine gére WoW?>> MMORPG diinya
Pazar paymin %62.2’sine sahip olarak agik bir sekilde sektdrde bu tiir oyunlarin
lideri durumundadir. Pazar paymin kalan kismint City of Heroes, Lord of the Rings
Online, EverQuest, EverQuest 2, EVE Online, Dofus, Final Fantasy XI, Lineage ve
Lineage 2 gibi oyunlar paylasmaktadir.*

32 Oyuncunun oyun i¢inde kontrol ettigi, istegi dogrultusunda yaratti81 ve istedigi dzelliklerle gelistirdigi sana oyun karakteridir

ve oyuncu ile oyun arasindaki bag kurar.

33 URL-12, http://www.digra.org/dl/db/07312.54479.pdf, Lee, Ichia and Chen-Yi Yu and Holin Lin, s.2. (Nisan 2009)

34 URL-13, http://www.mmogchart.com/Chart1.html, (May1s 2009)

35 World of Warcraft oyununun oyuncular arasinda ve internette kullanilan kisaltmasidir.

36 URL-14, http://www.mmogchart.com/Chart7.html (Mayis 2009)
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MMORPG’lerde temel olarak iki farkli karakter tiirii vardir. Bunlar oyuncu (player)
ve NPC’dir’’. Oyuncular NPC’ler ile oyun iginde gesitli gorevleri yerine getirmek,
alig-veris yapmak, bilgi almak, tecriibe puan1®® kazanmak gibi daha ¢ok oyuncuya
yonelik tek tarafli eylemleri yerine getirmek icin etkilesime gecerler. Sosyallesme,

savas, rekabet gibi oyunun ana unsurlar1 ise gercek oyuncular arasinda gerceklesir.

3.4 ETKILESIM TASARIMI

3.4.1 Etkilesim Tasarim Nedir?

Glinlimiizde bilinen elektronik ortamdaki etkilesimli tasariminin gegmisi ¢ok eski
denilemez, 20. ylizyilin son ¢eyreginde ortaya ¢ikmustir. Ancak fiziksel diinyada
hemen her sey belirli bir etki-tepki dizisi i¢inde calistig1 i¢in etkilesimin daihil
oldugu tasarimlar ¢ok daha eski zamanlara dayanir. Tarih boyunca gelistirilmis tiim
arag-gerecler, mekanik aygitlar, kap1 ve pencere gibi yapilar dahil olmak iizere pek
¢ok nesnenin etkilesime sahip oldugu diisiiniilebilir. Etkilesim, iki veya daha ¢ok
varhigin birbirleriyle temasta oldugu silire¢ veya durumdur. O.A. Wiio etkilesimin
iletisim 1ile olan kuvvetli iliskisi iizerine yogunlasarak iletisimin tanimini iice
bolmiistiir, ilk olarak sosyal boyut agisindan iletisim bir etkilesimdir, ikinci olarak
gerceklere dayali boyut, iletisim gergeklerin idaresinin bir siirecidir ve son olarak

zaman boyutu, iletisim, yapisal degisikligin bir siirecidir (aktaran Maninen, 2004).

Etkilesim bircok farkli acidan ele alinabilir ve tanimlanabilir. Bu tanimlar farkl

kisilere gore agsagidaki sekilde siralanabilir (aktaran Maninen, 2004):

e Wiio’ya (1996) gore etkilesim siireci, iletisimi saglar, ama bir seyle birbirini
etkilemek kesinlikle, iletisime gotirmez. Ornek olarak davramslarin,
hareketler yoluyla iletisim i¢in tasarlanip tasarlanmadig1 kanunlastirilir, veya

kanunlastirilmaz.

e Jensen’e (2001) gore bilisim cercevesinde etkilesim, kullanicinin, bir

makineyi calistirdigi zamanki stirectir. Etkilesimlilik, kendisine kullanici

37 Non-player character’in kisalymasidir. Oyuncu olmayan oyun tarafindan yonetilen karakterdir.

3 Tecriibe puani (experience point) oyuncunun karakterinin gelisimi ve seviye yiikselmesi i¢in gerekli

olan puandir.
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hislerinin, onun veya c¢evrenin, birbirlerinde sahip oldugu ortak etkinin

alanmidir.

e Ichikawa’ya (1999) gore etkilesim teknikleri, viicut parcalar1 ve el jestlerinin,
uygun kontrol hareketleri ve emirlerinin aletler ile yakalanan kullanici girigini

haritaya dokmek i¢in kullanilir.

e Bullock’a (1993) gore etkilesim mekanizmalari, gelismeyi desteklemek ve

sistemin kurallari, sosyal anlagmalar1 ve gelisimi i¢in tasarlanir.

e Wann ve Mon-Williams’a (1996) gore uzamsal etkilesim, bir kullanict ve

cevrenin arasinda etkilesimi gerektirir..

e Qvortrup’a (2001) gore arayliz, kendisinde kullanicilarin, oynadig: ve onlarin

yollarini buldugu bir diinyadir ve birbirini etkiler.

o Zeltzer’e (1992) gore etkilesim, kendisine katilimc1 ve g¢evrenin arasindaki

etkilesimin mantiksal olarak, ¢evreyi yoneten yasalari izledigi alandir.

e Brutzman’a (1998) gore etkilesim, minimal gizlilik, varligin bir hissi, ve

erisimin yetenegidir.

Etkilesim tasarimu (interaction design) kavrami kullanicinin belirli bir mekanizmay1
harekete gecirme veya belirli bir bilgiye ulagsma eylemini saglayan durumdur

seklinde tammlanabilir (Ozcan, 2008).

Hayatin vazgegilmez parcasi haline gelen bilgisayarlarin kullanicilar tarafindan daha
verimli kullanilabilmeleri i¢in bilgisayar ve kullanicinin etkilesimini saglayan
arayiiziin tasarimimin (interface design) dogru tasarlanmis olmasi gerekir (Ozcan,

2008).

Ik olarak makine-insan arayiizii (Man-Machine Interface, MMI) adi verilen
elektronik ortamdaki arayiiz tasarimini incleyen uzmanlik alanina 1980’lerin
ortalarinda insan-bilgisayar etkilesimi (Human Computer Interaction, HCI) adi
verildi ve bu alanda calismalar artt1. Insan-bilgisayar etkilesiminin temel olarak 11

disiplinle iligkisi bulunmaktadir, bunlar:
e Bilgisayar Miihendisligi
e Akl psikolojisi (Cognitive Pyscology)

e Sosyal ve Organizasyon Psikolojisi
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Ergonomi ve insan Faktorii
Temel Miihendislik Bilimleri
Tasarim

Antropoloji

Sosyoloji

Filozofi

Dil Bilim (Linguistics)

Yapay Zeka

Insan-bilgisayar etkilesimiyle iliskili olan bu disiplinler etkilesimi kendi alanlarinda

inceleyerek en uygun seklini ortaya ¢ikarmaya caligmaktadirlar. 11 ana disiplinin

arastirmalar1 sonucu insan-bilgisayar etkilesiminin (HCI) tasarimii etkileyen 10

farkli etken saptanmustir (aktaran Ozcan, 2008):

Kullanicinin akil ve fizik kapasitesini belirleyen etkenler,

Organizasyon etkenleri (Egitim, is organizasyonu vb.)

Cevre etkeni (Giiriilti, 1s1, aydinlatma, havalandirma vb.)

Saglik ve giivenlik etkenleri (Stres, mide agrisi vb.)

Konfor etkeni (Oturma diizeni, ekipman diizeni vb.)

Kullanici arayiizii ( Veri girisi aygitlari, multimedia, ekran grafik diizeni vb.)
Deneyim etkeni

Siirlamalar (Maliyet, teknoloji, zaman, biit¢e, ekipman, bina striiktiirii vb.)
Sistemin iglevselligi (Donanim, yazilim ve uygulama)

Verimlilik etkeni (Kalitenin artirimi, maliyetinin ve hatanin azaltilmasi vb.)

Kullanicin etkilesimde oldugu ve gorerek eylemleri yerine getirdigi etkilesimli

tasarim alanina ise grafik kullanic1 arayiizii (Graphic User Interface, GUI) denir. i1k

grafik araylize sahip makine Xerox’un 1973°de iirettigi Xerox Alto (Sekil 3.19.)

modelidir.
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Sekil 3.19. Xerox’un 1973’de iirettigi Xerox Alto
(http://media-2.web.britannica.com/eb-media/82/27082-004-1EFDACB3.jpg)

3.4.1 Kullanici Arayiizii Tasariminda Etkilesim Tasarimi Prensipleri

Dogru ve verimli bir grafik arayiiz tasarlamanin en Onemli kosullarindan biri
etkilesim tasarimimin dogru bir sekilde olusturulmasidir. Ilk kez Apple tarafindan
1989 yilinda ortaya atilan etkilesim tasariminin 10 temel kurali (Apple, 1992) 2006
yilinda yine Apple tarafindan gelistirilerek 3 yeni temel kuralin da eklenmesiyle

say1s1 13’°e ¢ikmustir (aktaran Ozcan, 2008).

Benzesik Sekillerin Kullanimi (Use of metaphors): Kullaniciya ekran tlzerindeki

fonksiyonlarin ne ise yaradigini kolaylikla algilatmak i¢in fonksiyonlarin gergek
hayattaki karsilig1 simgesel olarak ekran lizerine yerlestirilmelidir. Bir multimedia
kataloga girmek icin kap1 simgesinin konmasi ya da kataloglamanin klasér olarak

gosterilmesinde oldugu gibi. Bu benzetmelere benzesik (metaphor) adi verilmektedir.

Direkt Manipiilasyon (Direct manipulation): Etkilesimli media sisteminin ¢aligma

prensibini 0grenmenin en iyi yolunun deneme yanilma yontemiyle olacagi kabul
edilmektedir. Bu ‘dogrudan katilim’ eylemini giiclendirmesi i¢in, tasarimcinin ekran
lizerine yerlestirdigi etkilesimli diigmelere kullanicinin dogru fiziki tepkiler
vermesini saglayacak dilizenlemeler yapmasi gerekmektedir. Bu tepkiler gorsel,
isitsel ya da her ikisi birden olabilir. Tasarimci kullaniciya ne gibi seceneklerin ekran

tizerinde saglandigini agik bir sekilde gostermelidir.

Gortinvrluliik ("Visibility" va da explicit and impiled action): Kullanici ekran lizerine

yerlestirilen etkilesimli diigmelerin nasil ¢alistigin1 tahmin etmek zorunda degildir.
Etkilesimli diigmelerin ne ise yaradiginin ipucunu verecek gorsel ve yazili bilgilerin,
diigmelerin lizerine yerlestirilmesi zorunludur. Etkilesimli tasarimin ‘'hatirla ve

kullan' degil 'gor, algila ve tikla' prensibine uygun hazirlanmasi gerekmektedir.
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Tutarlilik (Consistancy): Kullanicinin etkilesimli media iirindeki icerige kendini
verebilmesi i¢in tasarimin her agidan tutarli olmasi gerekir. Grafik goriiniim,
etkilesimli diigmelerin gruplanmasi, yerlestirme sekli, gorsel ve sesli yardim
bilgilerinin tasarimla uyumu, sayfa diizeni, s6z konusu tutarli tasarimin Snemli

unsurlaridir.

Onceden Sezinilir Olma ("Predictability” ya da "WYSIWYG"): Kullaniciya sunulan

secenekler ekran tizerinde o kadar iyi anlatilmalidir ki, kullanict se¢eneklerden birini
segmeden Once, secenegin neler icerdigini ¢ok iyi tahmin etmelidir. Daha acik
sOylemek gerekirse, secenegin tanitildigi sayfada neler so6z verildiyse, o segenek
tiklandiginda kullanicinin karsisina ¢ikacak kapsam o olmalidir. S6z verilen
secenekle sunulanin birbirini tutmamasi1 kullanicinin psikolojik olarak hayal
kirikligina ugramasina neden olur; bu da kullanicinin multimedia {irliniini kisa

stirede terk etmesine yol agabilir

Kullanici Kontrolii ("User control” va da "appropriateness”): Multimedia trunin

rahat bir sekilde izlenebilmesi ve kullanilabilmesi i¢in her kullanicinin kendi
tercihlerine hitap eden ayarlar bulunmalidir. Etkilesimli {irliniin, film prezentasyona

gore kullaniciya sundugu en 6nemli fark budur.

Ipuclariyla Uyart ve Divalog (Feedback ve dialog): 1yi bir etkilesimli media tasarimi

teoride hi¢c yardim gerektirmeyecek kadar agik ve fonksiyonel olarak tasarlanmis
olmalidir. Pratikte ise miimkiin olan en az yardimla multimedia {riiniin kullanim
ogretilmeli ve kullanicinin yanlis yapmamasi i¢in uyarict mesajlar iiriiniin uygun

asamalarina yerlestirilmelidir.

Affedici Olma ("Forgiveness" ya da "Natural constraints"): Tasarimci, kullanici hata

yaptigl zaman affedici olacak &nlemler almalidir. Ornegin rota iginde yol
kaybedildiginde ¢ikis noktalarinin neler olacagini sdyleyen yardimlar yapilmalidir.
Uriinii bozucu kullanim dis1 hareketlerde, kullanici uyarilarak iiriiniiniin kullanim

giiveni saglanmalidir.

Standart Algilama (Perceived stability): Her etkilesimli media iirlinde etkilesimli

fonksiyonlar i¢in genel olarak uygulanan alisilmig yontemler, simgeler, diigmeler ve
sozciikler kullanilmalidir. Ornegin, yardim butonu igin soru isareti ya da 151k sagan

ampul simgesi c¢ok sik kullanilmaktadir. Tasarimci bu simgeleri iiriinlin igine
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yerlestirdiginde, kullanici daha 6nce kullandigi multimedia {irtinlerde alisik oldugu

ayn1 simgeyi goriince ne ise yaradigini hemen anlayacak ve onu kullanacaktir.

Estetik uyum (Aesthetic integrity): Tasarimct etkilesimli media tirlini kullanmaya

davet edici, ¢ekici her tiirlii estetik ¢oziimii getirmelidir. Bu sayede albenisi artan
triin kullanic1 tarafindan kabul goriir. Her iirlinde kullanilan konunun ruhunu

yansitacak estetik uyum ve artistik ¢oziimler getirilmelidir.

Modsuzluk (Modellessness): Miimkiin oldugunca kullaniciya tek tip kullanim yerine

birden fazla secenek vererek kullanimini smirlamamak gerekir. Ornegin arama
motorunda hizli arama yaninda tiklayarak hazir siniflanmis bilgi i¢inde dolasma izni

verilmelidir.

Karmasik Yapilar: Anlasiir Kilma (Manage Complexity): Cok fazla sayfali bir web

sitesinde tipki tek sayfaya erisir gibi kullaniciya kolay kullanilabilen bir dolasim
yapisi olusturulmalidir. Sayfa diizenindeki igerik ne kadar karmasik olursa olsun
kullaniciya basit ve istenen bilgiye rahatlikla odaklanacak bir dolasim yapisi

verilmelidir.

Kullanmicimin_Diistinme Mantigini Yansutma (Reflect User Mental Model): Web

sitesindeki eylemler tasarlanirken kullanicini diisiinme mantig1 aynen yansitacak
eylemler zinciri olusturulmalidir. Bunu agiklayan en iyi Ornek elektronik
haberlesmenin yapildigi arayiiziin tasarimidir. Haberlesmede kullanic1 ileti
gondermeyi, karsi tarafindan alindigin1 bilmeyi ve kendisine gelen iletinin geldigini
anlamay1 bekler. Bu diisiinsel yapinin aynisinin arayiiz tasariminda yansitilmig

olmas1 gereklidir.

3.5. OYUN TASARIMINDA ETKILESIM TASARIMI

3.5.1. Etkilesim Modelleri

Bilgisayar teknolojisinin  gelismesiyle etkilesim tasarimmin  farklilasarak
zenginlesmesi paralel olarak devam etmistir. Giinlimiizde kullanilan teknolojiler
cercevesinde pek cok farkl etkilesim modeli bulunmaktadir. Oyun tasarimi agisindan
bakildiginda var olan biitiin etkilesim yontemlerini kullanmaya ¢alisan, en zengin ve

karma etkilesim sekillerinin uygulandig bir alandir.
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Oyuncularin en ¢ok etkilesimde bulunduklar1 alanlar sanal diinyalar ve dolayisiyla
devasa c¢evrimi¢i oyunlardir. Bu oyunlarda ¢ok yogun bir sekilde oyuncu-oyuncu
etkilesimi yasanmaktadir. Bu etkilesimler sadece konusma seklinde olabilecegi gibi
savas, alig-veris vb. oyun i¢i fiziksel durumlar da olabilir. Tek oyunculu (single
player) oyunlarda sadece oyun-oyuncu etkilesimleri  gerceklesmektedir.
MMOG’larda da oyun-oyuncu etkilesimleri kag¢inilmazdir. Bunlar oyun igi
aktiviteler olabilecegi gibi oyun ile ilgili ayarlar, O6grenme siireci veya
kisisellestirmeler olabilir. Ancak oyuncularin kendi aralarindaki etkilesimler bu tiir
oyunlarin etkilesim sekillerini ¢ok daha fazla karmasiklastirmaktadir. Manninen
(2004) yaptig1 ¢alismasinda oyun i¢indeki etkilesim modellerini asagidaki gibi ifade

etmektedir:

3.5.1.1 Sézsiiz (Non Verbal) Tletisim Bicimi Modeli:

Sozsiiz iletisim modeli, Argyle (1975), Burgoon & Ruffner (1978) ve Fiske (1982)
modelleri birlestirilerek iletisim literatiiriinde yapilandirilmistir. Model daha sonra
Albeck&Budler (2001) ve Masterson (1996) tarafindan saglanan kuramlar eklenerek
arindirilmistir (aktaran Manninen, 2004). Model deneysel analizler i¢in birincil
cerceve gibi hareket etti. Model kisileraras: etkilesimde var olan konusma dist

iletisim kanallar1 ya da bigimlerini igerir.

Dokunma (Haptics): 1letisim durumundaki temas1 yansitir. Bu kategori, el stkisma ve

oksama gibi fiziksel temasi igerir. Viicut¢ca dokunusun bir¢ok farkli algi sekli vardir.
Dokunusa cevap olarak basing, sicak ya da soguk ve aci gibi konusma dis1 iletisim
bicimine fiziksel agidan bakildiginda, kisiler arasi etkilesimin hem negatif hem de
pozitif anlamda etkili bir parcasidir. Bunun sayisal oyunlardaki karsiligi ozellikle
MMOG’larda oyuncularin oyun igindeki sanal karakterlerinin (avatar’) arasinda

olusan fiziksel kontakla iliskilendirilirler.

Fiziksel Goriiniis: Fiziksel goriiniis imgenin niteliklerini, kendi takdimini tanimlar ve

bir kisinin gorsel sunumunu igerir. Bunlar elbiseler, viicut rengi gibi daha kolay
kontrol edilebilir elemanlar diger taraftan sag, deri, boy, agirlik gibi daha az kontrol
edilebilir elemanlar olabilirler. Gorilinlisiin agilar1 6znitelige dayali, duragan ve

hareketli iletisim mesajlar1 olarak diisliniilebilir. Sanal ortamlar ve oyunlar kisilere

39 Oyuncularin oyunlarda yonettigi oyun karakterine denir. Bu béliimde oyun igi karakter yerine kullanilacaktir.
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cok fazla goriiniis ile ilgili segenek vererek bu konuda tatmin duygusu yaratmaya

calismaktadirlar.

Beden Dili (Kinesic)s: Beden dili dokunma diginda tiim viicut hareketlerini igerir,

Eller, azda olsa bas ve ayaklar genis ¢capli mimikler iiretebilir ki bunlar da oyunlarda
sayisiz amag icin kullanilabilirler. Isaretler ve mimikler ana yansitict olarak el ve kol
hareketlerini igerir ama ayak ve bas ile yapilan hareketler de 6nemlidir. Bunlar
genellikle konusma ve sozsel iletisim yontemleri ile koordine edilir. Buna ek olarak
Albeck ve Badler tarafindan konusma dis1 iletisimin bigimleri olarak viicut
hareketleri olarak tanimlanmistir (aktaran Manninen, 2004). Oyunlarda oyuncularin

aralarinda avatarlarin siklikla beden dili kullandiklar1 goriilmektedir.

Yiiz Ifadeleri (Facial Expressions): Yiiz ifadeleri, kaslarin durus sekli, goz ve agiz

sekli ve burun deliklerinin biiytlikliigi gibi etkenlerden dolay1 bozulabilir. Bunlar
bircok kombinasyonla yiiz ifadesinin disavurumunun belirleyicileridir. Oyuncularin
oyun i¢inde duygusal hallerini gosterebilmeleri acisindan avatarlarin sikliklar

kullandig1 bir 6zelliktir.

Uzamsal (Spatial) Davranis: Uzamsal davranis, fiziksel kurulumun i¢inde yakinlik,

oryantasyon, bolgesel davranis ve hareketi igerir. Kisisel alan kullanimi ile ilgili
hareketi icermesi agisindan yakinlik terimi 6n plana ¢ikmaktadir. Yakinlik kisisel
alan kullanimina karsilik gelen bir ¢ok hareketi icerir. Bir kisiye ne kadar yaklasildig:

o iligki ile alakali mesaj verir. Farkli uzakliklar, farkli anlamlar tasir.

Konusma Dist Sesler (Paralanguage): Konugma dis1 seslerin pargalarinin kullanimi

ile kurulan konusma bi¢cimidir ve sesin iletisimde kullanilmasini igerir. Masterson
bunlar1 vocalics olarak tanimlamistir ya da konusmacinin sesinde bulunan konusma
dist ipuglar olarak tanimlanirlar (aktaran Manninen, 2004). Bunun &tesinde,
konusmaya konusma dis1 agilardan bakildiginda 6lgiisel ve 6rneksel kodlar igerir. Bu
tip sesler iletisimin temel parcasidir ve belirgin bicimde mesajin anlamim
degistirebilir. Oyunlarda da oyuncularin yonettigi avatarlarin siklikla bu tiir seslere,

aksanlara sahip olduklar1 bilinmektedir.

Go6z Temast (Occulesics): Yiz ve gozlerdeki hareketlerdir. Goz hareketleri ve goz

kontag1 odaklanmay1 tasvir eder. Bakisin yonii ve siiresi diger kisimlarla iliskiyi
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belirler. Oyunlarda daha c¢ok yakin plan goriintilerde veya boliim arast video

goriintiilerinde duyguyu gdstermek icin kullanilirlar.

Cevresel Detaylar: Cevresel detaylar, iceriksel ipuglar1 saglayan ¢evre goriiniimlerini

tanimlar. Hareketli nesneler, mobilyalar ve mimari dizayn gibi 6gelerin bosluk ve

mekanla iligski kurmak i¢in kullanilabilecegini belirtilmistir.

3.5.1.2. Zengin Etkilesim Modeli

Zengin etkilesim teriminin kendisi siipheli bir tanimlama olan “zengin” kelimesi ile
iligkilidir ve bundan dolay1 kullanilmasi riskli olabilir. Buna ragmen ¢ok yiizlii ve zor
bir konsepti genel bir anlayisla ¢cevrelemek, disiplinler aras1 forumlar ve tartigmalara,
konu ile alakali 151k tutar. Zengin etkilesimin tanimi hem nicelikli hem kaliteli bir
bakis acis1 igerir. Zengin etkilesim modeli, etkilesimin genisligini tasvir eder, bunu

da tlim goriiniim ya da bigimleri kullanarak yapmaktadir.

Konugma Digi
Sesler ile Konugma @ @
E Ses
@ Efektleri
Dil tabanh
iletisim
Koklama m

Zamanla
iliski
Pozisyonlar
Uzamsal ve Yerler
Davrams @
P ETKILESIM

Temasi BICIMLERI m

R G
ifadeleri @
Ayarlama/
Otamatik/ Yerlestirme m
$ Bagimsiz
Nesne

Kullamlan
nesneler
: Ortak
Otomatik Etkiler
islemler @ MNesne

Degigimi

Bezeme

Avatar
Giriiniimii

Vikcut
Hareketi
Kafa
Hareketi El

Isaretleri

Kiyafetler

Sekil 3.20. Etkilesim bigimlerinin konsept modeli (Manninen, 2004)

Sekil 3.20.’de gosterilen etkilesim bigimlerinin konsept modeli harita sanal
diinyalarda ve oyunlarda kullanilan ana etkilesim tiplerini gosterir. Bigimler 12 sinifa
ayrilmistir ve hepsi birgok alt bashik icerir. Bu smiflandirmanin temeli bir¢ok
etkilesim bi¢iminin siniflandirilmasidir. Bu siniflandirma iletisim kanali, i¢erik ve rol

yapmak olarak gosterilebilir (viicut kisimlari, ¢evre, takim arkadaglari vb.).
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Etkilesim bi¢imleri kademeler icinde tutulurken, bi¢imleri kullanarak tasvir edilen
ozellikler disarida birakilmistir. Buna ragmen etkilesim stili olarak diisiiniilebilecek
olan bazi alt konseptler vardir. Bunlar direkt olarak duygusal bi¢imlerin karsiliklar:
olarak diisiiniilmiiglerdir (kucaklamak, oksamak, el tutmak vb.). Bununla baglantili

olarak, modelin i¢erigi uygunlastirilmistir.

Modelin daha derin kademeler, kavramsal bir islupta tasvir edilmistir. Bir¢ok
kategori de, bir sonraki kademe etkilesim bi¢imlerinin karsiliklarini icerir. Buna
ornek olarak, sa¢ stili, ana kategoride avatar goriiniimiine aittir ve sagin bircok 6zel

seklini igerebilir (uzunluk, renk, sekil gibi).

Bagimsiz (Autonomous)/Al ve Otomatik (Automatic) bir kistm 6n programlanabilir
hareket duyarli davranis icerir ki; bunlarda gercek diinyada ki bilingalt1 ve sezgisel
hareketleri andirmaktadir. Bu hareketlerin bazilar1 sistem tarafindan ayarlanabilir,
bazilarn ise katilimcilar tarafindan diizenlenebilir. Bu gruptaki etkilesim bigimleri,
diger bircok kategoridekilerle cakigsmaktadir. Buna ragmen bagimsiz hareketler farkli
bir grup olarak diisiiniilmiistiir. Bu grup icin verilebilecek oOrnekler; otomatik
reaksiyonlar ve belirgin durum ve kriter yansimalari, etkilesim bi¢imi kontroliiniin
yiiksek kademe soyutlamalari gibi basliklar olabilir. Bagimsiz etkilesim, 6rnek

olarak, iletisimsel amaglar i¢in tasiyici olarak kullanilabilir;

Bu asamada bagimsiz etkilesimlerin rolii kullanicinin arayiiz problemlerinin
tistesinden gelmektir. Curchill bu probleme pratik bir ¢oézliimle yaklasarak,
bilgisayarin katilimci tarafindan kontrol edilen ve gergekten 6nemli olmayan siradan
aktivitelerle ugrasmasini Onermistir (aktaran Manninen, 2004). Bu ¢6ziim sanal
diinyaya bircok terminalden girilebilmesini olast kilmistir. Bunun sebebi
programlama ya da otomasyon asamasinda davraniglar, kullanici arayiizii olarak

kullanilan terminalin yeteneklerine bagl olarak kullanilabilirler.

Avatar goriiniimii avatarin kendisinin sunum ve imaj olarak nitelendirilisini tanimlar.
Goriiniim bir kisinin tiim gorsel 6zelliklerini igerir, mesela elbiseler, viicut rengi, sac,
deri, boy vb. gibi goriiniimiin agilari, uygulama asamasina gore duragan ve hareketli
iletisim mesajlarina sahip olmaktadirlar. Bu yolla oyuncu fiziksel formun kendisi
yerine sanal ortamlar ve temsiliyetleri, iletisim ve etkilesimi saglamak i¢in vekil

olarak kullamlirlar. Stephenson’a gére “Insanlar avatar olarak canlandirilan birer
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software’dir. Birbirleri ile iletisim kuran isitsel-gorsel viicutlardir” (aktaran

Manninen, 2004).

Oyunlar da ve sanal diinyalarda zamani bir iletisim araci olarak kullanmanin bir ¢ok
olasiligi vardir; Ornek olarak, dondurmak (pause) Onceden tahmin etmeyi
kolaylastirir ve yapilacak hareketi daha kolay anlamayi saglar. Bunun G&tesinde,
zamanin izi (glin ve gecenin degisimi, sdnen kamp atesi gibi) iletisim durumuna
onemli bir cer¢eveden bakmamizi saglamaktadir. Zamanin ilerlemesi siibjektiftir ve
kisinin ne yaptigina baglidir. Buna ragmen oyunlar ve sanal diinyalardaki ilk gdzden
gorme ve akici hareketler, ger¢ek zamanli olanlara ¢ok yakindir. Bundan dolay,
oyunun hizi, bilgisayarin o anki hizi ile bir kombinasyona girer ve oyundaki

karakterlerin hiz1 oyuncular tarafindan belirlenmis olmaktadir.

Gegici etkilesim bi¢imleri bundan tiim mekanizmadaki biitiin olaylarin hizin1 kontrol
eder (saat tiklamasi, zaman limiti, gece ve gilindiiz). Bu yiizden, bunlar tiim kisiler

arasi iletisimi etkilerler.

Yiiz ifadeleri ger¢ek diinyada da benzer modellerdedir. Yiiziin anatomisi haricinde
kesin olarak tanimlanmazlar. Bu yiizden yiiz ifadeleri, bir¢ok kombinasyonla, yiiziin
olasi, gercekei olamayan agilarini belirlemektedir. Buna ragmen, geleneksel anlayigla
bunlardan yalniz bir tanesini destekleme egilimi gosterilir (agiz sekli, kas hizas1 ve
sekli gibi). Yiiz gercek diinyada konusma dis1 iletisimin en dnemli kanali olsa bile,
sanal ortam onu grafik ¢Oziiniirliklerin limitleri dogrultusunda azaltma

egilimindedir.

Oyunlardaki ve sanal diinyalardaki yiiz ifadeleri tasarimina ulagsmanin en az 4 yolu
bulunmaktadir; katilimeinin  yiizlinlin  video-dokusu, model bazli yiiz ifadesi
kodlamasi, konusmadan analiz ile dudak hareketleri, 6n tanimli disa vurum ve
animasyonlar olarak siralanabilirler. Mekanizma her ne kadar yiiz ifadeleri igin
kullanilsa da, bunlar g6z ardi edilmemelidir. Bunun yerine, tiim etkilesimi

biitiinleyecek sekilde tasarlanmali ve desteklenmelidir.

Cevresel detaylar gercek diinyada oldugu gibi, ¢evre goriiniimiinii igeriksel ipuglari
ile tanimlar. Bunlarda, ¢evre i¢inde kullanilabilen ve degistirilebilen sanal nesneleri
icerir. Hareketli objeler, mobilyalar ve mimari dizayn, bosluk ve mekanla iliski

kurmak i¢in kullanilabilirler. Buna 6rnek olarak, fiziksel smirlar (duvarlar gibi)
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1siklandirma (golge gibi) ve sanal ortami dolduran herhangi bir sey (su gibi)
katilimcilarin ~ performansint  degistirebilmektedir. ~ Kurgunun  dinamikleri,
uygulamaya gore degisebilir. Buna ragmen, genellikle en azindan kisitlanmisg
yapilasma ve oOzellikle gevresel tahribata izin verilir. Ug¢ boyutlu sanal gevreler
kendinden uzamsal olsalar da bu cevrelerin bazilarinin zarar gordiigii konusu
tartisilabilir. Bunun sebebi mekan hissinin ¢ok disinda bosluga baghdirlar. Sanal
ortamlar etkilesim i¢in mekanin gelisimini desteklemeye ihtiya¢ duymaktadirlar. Bu
durum etkilesim tasarimini katilimcilara yeterli ¢evresel destek saglayabilmek i¢in

mekan ve bosluk iizerine diisiinmeye iten bir etken olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Viicut dili avatarin hareket degisikliklerini icermektedir. Sanal ortamlarda kafa
hareketleri etkilesim yonetimi agisindan el isaretleri kadar karmagik degildir, kontrol
edilmesinin zor olmas1 da buna bir sebeptir. Ornek olarak, avatar kafa sallama
hareketini yapacagi sirada kafa sallama yerini genellikle viicut hareketleri ile
degistirilir. Durus (Posture) oturma, ayakta durma ve wuzanma yollarim
tanimlamaktadir. Devaminda yiirlimek, emeklemek, kosmak ve ziplamak dinamik
duruglara Ornektir ve hareket yetenegi bicimini tanimlamanin yoludur (bosluk
icerisinde gergekten hareket etmiyor dahi olsa). El isaretleri ve jestler (Gestures)
genellikle ger¢ek diinyada da benzer durumlari takip etme egilimindedir. Buna
ragmen, iletisimsel viicut dili baglaminda bir kisinin avatarin1 kontrol etmedeki

problem anahtar konudur;

Dil tabanli iletisim oyunlarin ve sanal diinyalarin pek cogunda paylasilan kisiler arasi
bir bilgi i¢in baslica kanaldir. Dil kullanim veya semboller, metinsel, isitsel ve gorsel
bicimler olarak modellenilebilir ve tasinabilirler. Yazili sohbet IP iizerinden ses

destekli konusma, bu gruptaki etkilesim bi¢imlerine drneklerdir.

Cherny’e gore metinsel bazli MUD’lar, gercek diinya ile iletisimi izleme
egilimindedir (aktaran Manninen, 2004). Kullanici, mesaji tanimlama, amaglanan
hedef ve bazen de mesajin sinirlarimi belirleme gibi olasiliklara sahiptir. Bunu
Otesinde konusma geleneksel olarak o anki kullanicinin bulundugu oda ile sinirh
kalmaktadir. Modern {i¢ boyutlu ¢evreler halen ilk MUD’larin egilimlerini izleseler

bile dilin duyma kisminin uzamsal sinirlar1 fakli olabilmektedir.
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Dilin konusma dis1 bakis acilar1 dlgiisel ve faydaci kodlar igerir. Ik kisim dille
ilgilidir (zamanlama, alan ve giiriiltii gibi). Sonraki kisim ise dilden bagimsizdir
(kisisel ses kalitesi, duygular, endise gibi). Buna ek olarak sanal ortam sistemleri bir
cok ses efektleri ve arka plan miizikleri igerebilir ve bunlar etkilesimin gostergesi
olarak kullanilmaktadir. Ses kaynaklarinin manipliisyonu ve bosluktaki goriinen
yerleri tiyatral etkinin eski ve en giiclii seklidir ve daha ayrintili insa etmeyi izleyenin

aklinda karakterlerin ikna edici sekilde kalmasini saglamaktadir.

Goz hareketleri ile odaklanma yonii ve siirekliligine bakildiginda, bakis yoni ve
gorsel oryantasyonun temsili disinda fiziksel bir ¢iftlesme olmadigindan oyun veya
sanal ortam katilimcilar1 ortaklarinin bakis yonlerinden tam olarak emin olamazlar.
Bakis yonii ile alakali Benfor bakis acisi ve hareket agisimi birinin hareketini
yansitmanin en Onemli noktalar1 olarak tanimlanmistir (aktaran Manninen, 2004).
Bakis acist kisinin bosluk i¢inde nerede ve neye yakin oldugu ile bakis kavramini
temsil etmektedir. Bunun zitti olarak hareket acgis1 bosluk icinde kisinin
hareketlendigi yonii temsil eder ya da hareketinin hedefinin neresi oldugunu gézden
kacirilmamast gereken bir noktada bakis acgisinin her zaman ilk insan goziinden
goriinen nokta olmadigini gosterir. Bundan dolayr oyuncu diinyay:r kendi aralari

tizerinden gorebilir.

Koklama istegi veya bu his ile hareket veya iletisim gercek diinyaya benzer,
kullanicinin goriintlisii ve konusma dili iletisim etkisine isaret ederler. Belki bu
konuya verilebilecek en bilinen 6rnek sanal parfiim kullanimidir ki bu da metinler
gibi diger kanallarin arasinda onun varligina isaret etmektedir. Bu durum sanal
diinyalarda fazla desteklenmemektedir. Sebebi de kullanic1 arayiiziiniin kisith
olmasidir. Giiniimiizlin iletisim ve sanal ortaminda koku neredeyse unutulmustur
veya arayiiz ve koku ¢oziimlemesindeki problemler yiiziinden hatal1 sekilde harekete
gecirilmistir. Insanlarla iletisiminin giiclii bir sekli olsa bile koklama eyleminin disa
vurumu teknik problemlerden dolay1 zor olmaktadir.

Fiziksel temas iletisim aninda sanal dokunusu yansitir. Bu kategori temsili el
sikigmalar ve oksama gibi hareketleri icerir. Dahas1 ger¢ek diinyada bu temas cevap

olarak dokunus basing sicak veya soguk ya da aci olarak modellenebilir. Oyunlarin

ve sanal diinyalarin iceriginde avatar ve katilimci arasinda sanal bir etkilesim
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olusturmaktadir. Bu kategori sembolik bi¢imler kadar dokunsal kisimlar1 da
(saldirgan savunmaci gibi) kapsamaktadir. Bunun sebebi anlik fiziksel model

kontaginin tasarimini basitlestirmektir.

Gergekei model kontagina ek olarak oyunlarda ve sanal diinyalarda gergek olmayan
ve hayali fiziksel temas kullanimina izin verilmektedir. Buna 6rnek olarak dar bir
holden ge¢meye calisan birden fazla kullanicinin carpisacaginin tespit edilmesi
halinde onlar1 birbirlerinin i¢inden ge¢mesine izin verilmesidir. Bir ¢ok sayisal
oyunda oyuncularin fiziksel temasla kars1 karsiya geldigi durumlarda avatarlarinin

birbirlerinin i¢inden gectigi goriilmektedir.

Uzamsal Davranig sanal kurulum i¢inde durumda yakinligi, organizasyonu, mekansal
davranis1 ve hareketi barindirir. Gergek diinyada oldugu gibi yakinlik kisisel alan
kullanimina karsilik gelen bir ¢ok harekete karsilik gelmektedir. Ancak sanal
ortamdaki dogrusallik eksikligi nedeni ile mesafe gercek diinyadaki kadar iyi

algilanamamaktadir.

Geleneksel uygulamalarda, farkli uzakliklar farkli anlamlar olarak cevap bulurlar.
Oryantasyon her bir kisinin hangi yone dondiiglinii tanimlamaktadir. Bu da ilgi veya
odak noktasi ile alakali bilgi tasir. Gergek ve sanal diinya arasindaki en biiyiik

harekettir.

Bahsedilen biitiin etkilesim bicimi kategorileri sanal diinyanin temsili ve iletisimi
icin bir ¢ok kanal igermektedir. Buna ragmen etkilesim bi¢imi kategorilerini ayirmak
istersek zengin etkilesim her bir kategori i¢inde seviyenin detay ve derece 6zgiirliigl
olarak tanimlanir (aktaran Manninen, 2004). Sekil 3.21. etkilesim bi¢imlerinin 5
farkli kategoriye boliinmiis derecelerini niceliksel modeller olarak tanimlamaktadir.
Etkilesim bi¢imleri bu durumda detay derecesine (Level of Detail, LOD) gore yliz

ifadesi kontrol destegi ve 6zgiirliik derecesi (Degrees of Freedom, DOF) igerir.
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Sekil 3.21. Yiiz ifadelerinin etkilesim dereceleri (Manninen, 2004)

En temel etkilesim bi¢imi olan Kategori I tanimlayict ve iletisimsel rolii olan
sunumlar saglar ancak hicbir sekilde mesaji degistirme sansi bulunmamaktadir.
Kategori II birgcok mesaj iletebilecek Onceden tanimlanmis ifade bigimlerinin
derecesini onermektedir. Kategori III 6nceden tanimlanmis ifadelere dinamik bir
cesitlilik katmaktadir. Bundan dolay1 kullaniciya uygulamanin limiti i¢inde istege
gore degistirebilme sans1 tanimaktadir. Kategori IV degistirilebilir ifade bilesenleri
ile beraberdir. Etkilesim bi¢imi bu durumda yiiz ifadelerini olusturabilmek igin
degistirebilen ve kombine edilebilen bilesenlere boliinmiistiir. Kategori V yaklasim
bazli fiziksel modelleri Onerir ki bunlar da gercek diinya parcalari {izerine

modellenmis olaylarin parcalar1 olmaktadir.

3.5.1.3. Hiyerarsik Etkilesim Modeli

Etkilesim modellerine ek bir boyut etkilesimin katmanlar1 tanimlanan hiyerarsik
etkilesim modeli bigcimleri olarak yapilandirilmistir. Bu yapinin temel fikri etkilesim
icerdigi hareketleri bolmeli ve smiflandirilmadir. Bunun amact hiyerarsik bir yapi
olusturabilmek i¢in diisiik kademe sinyal tipi hareketlerden baglayarak etkilesimin
kendisinin amacini tamimlayacak kavramsal genel hedeflere dogru kademeyi

arttirmaktadir.
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Sekil 3.22. hiyerarsik etkilesim modeli (Manninen, 2004)
Sekil 3.22.°de, hiyerarsik etkilesim modeli ve ona cevap olan uygulamanin devrik
piramit yapisi1 olarak gosterilmektedir. Devrik piramit her kategorinin olasi hareket
sayisini degiskenlerini bagimsizlik derecesini gostermek i¢in kullanilmistir. Bu
cevaplar gergekte asag1r kademelerdeki (kontrol, hareket kiimeleri gibi) bagimsizlik
derecesinin goreceli olarak asagida olup olmadigini gostermek igindir. Buna ragmen
bu hareketler bir ¢ok yolla kombine edilirse olast kaliplarin sayisi oldukga yiiksek
olacaktir. Bundan dolayi, az sayida ana kontrol hareketi ile sayisiz ardigik hareket
varyasyonu ve kombinasyonunu gergeklestirebilmektedir. Bunun sebebi yukaridan
asag1 etkilesim tasarimina yaklagim kolayca dar ve tarafli 6zellikler tarafindan
yonetilebilir. Yaklagim burada alttan yukariya dogru takip edilebilir ve az sayida
tasarlanmis Ozellikle ¢cok sayida etkilesim saglar. Ana Ozellikler veya kurallar insa

edildiginde istenildigi gibi davranacak bina bloklar1 olusturmak gibidir.

3.5.2. Oyun Girdileri (Game Inputs) ve Oyun Arayiizii (Game Interface)

Sayisal oyunlarda aksiyonlar1 olusturacak etkilesimler oyuncularin ¢esitli girdi
(input) segenekleri ile gergeklesir. Bunlar klavye, mouse, game pad” (joy pad) veya
ses-kamera teknikleri ile olabilir. Bunlarin icginde bilgisayar kullanicilar
diisiiniildiiglinde sayisal oyunlar i¢in en ¢ok tercih edilen kombinasyon klavye-mouse
ikilisidir denilebilir. Basta PlayStation olmak iizere oyun konsollarinin yayginlagmasi
ile 6zellikle spor oyunlart gibi ¢esitli oyunlar i¢in oyuncular PC ortaminda da game
pad’i tercih edebilmektedirler. Bunun 6nemli bir sebebi de game pad yardimiyla ayni

bilgisayar {izerinden ¢ok kullanicili oyun oynanabilmesidir.

40 Oyun konsollarinda oyunu oynamaya yarayan oyun girdisi donanimuidir.
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Klavye ve mouse kombinasyonu alisilmis kullannm sebebiyle pek cok agidan
oyuncular1 tatmin edici sonuglar olusturmaktadir. En 6nemli artilarindan biri genel-
gecer bir kullanima, yani standart algiya uygun olmasidir. Az ¢ok bilgisayar kullanan
herkes klavye ve mouse kullanmis demektir. Diizenli oyun oynayan bir oyuncunun
orta seviye, hatta iist seviye bir bilgisayar kullanicisi oldugu varsayildiginda klavye
ve mouse’u c¢cok hizli ve ustaca kullanabilecegi diisiiniilebilir. Bu sebeple oyun
yapimcilart klavye ve mouse’u en verimli sekilde kullanilmasini saglayacak
etkilesim yollar1 bulmaya calismislardir. Ornek olarak bir FPS’de (First Person
Shooter) mouse’un ileri-geri ve sag-sol hareketi ile kamera agisini degistirirken,
klavyenin ok tuslar1 ile karakterin hareketleri gerceklestirebilmektedir. Ayrica ayni
oyun i¢in, F, shift, ctrl, alt ve say1 tuslar1 harita, goérev (quest), silahlar, diirbiin,
kosma, ¢comelme gibi ¢esitli aksiyonlar1 yerine getirirken, mouse’un tuslar1 ates etme,
esya toplama, kap1 agma, diyalog ve hatta orta mouse tusu silah degistirme gibi
fonksiyonlar1 yerine getirebilmektedir. Bir strateji oyununda ise mouse ile tiklama
suretiyle aksiyonlarin ¢ogu harita lizerinde gergeklestirilebilir. Hatta orta mouse tusu
ile yakinlagip-uzaklasma eylemleri de yerine getirebilmektedir. Bunun yaninda
klavye ile farkli etkilesimler gerceklestirilir. Bunun en bilinen ve artik hemen her
strateji oyunda olan birimleri gruplama yontemidir. Cok fazla sayida yonetilmeye
aday birimin bulundugu strateji tiirii oyunlardan 6rnek vermek gerekirse, oyuncular
ozellikle savas sirasinda yonettikleri birim sayisi arttik¢a ayni anda biitlin birimleri
kontrol etmekte zorlanabilmektedirler. Bu sebeple aym1 anda birlesik olarak
yonetmek istenilen birimleri secip ctrl ve bir rakam tusuna basildiginda bu birimler

gruplanir. Oyuncu ctrl vel tusuna basmigsa, artik bu birim grubunu se¢gmek igin

sadece 1 tusuna basmasi yeterli olacaktir (Sekil 3.23.).

Sekil 3.23. Medieval Total War oyununda ctrl ve 1 tusu ile gruplanmis birimler

Yine strateji oyunlarinda devam edildiginde oyun alaninin biiyiik oldugu ve bu alanin

farkli yerlerine etkide bulunulmasi gerektigi durumlarda mouse kullaniminin oldukca
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avantajli oldugu goriilmektedir. Bunun sebebi mouse’un hizli bir sekilde ekran
tizerinde hareket ettirilerek istenilen noktaya ulasilmasini saglamasidir. Bunu klasik
konsol kontrolleri ile yapmak bu kadar basit ve hizli olamamaktadir. Strateji
oyunlarindan buna bir 6rnek vermek gerekirse, Medieval Total War oyununda mouse
ile se¢ilmek istenilen birimleri i¢ine alacak sekilde bir dikdortgen se¢im alani
olusturmak oldukga hizli bir segenektir. Secilmis bir birlik var ise mouse’un sol tusu
ile haritanin herhangi bir yerine tiklanildiginda birlik oraya dogru hareket etmeye
baslar. Diisman birligin {lizerine tiklanilirsa saldirtya gecer. Saldir1 farkli oyunlarda
sag veya sol tus ile yapilabilir ancak oyunlar ¢ogunlukla oyuncuya kontrol tuslarini
istenilen dizilise gore ayarlanmasina izin vermektedir. Goriildiigii iizere sadece
mouse kullanimi ile bile pek ¢ok etkilesim ¢dziilebilmektedir. Bunun yaninda
oyunlara 6zgii ¢esitli farkliliklar da bulunabilir. Mouse ile tiklama kullanilan en basit
yontemdir ancak Total War serisinde, her hangi bir yere veya diigmana ¢ift tiklama
yontemi ile birliklerin kosarak veya atli birliklerin dort nala hareket etmeleri
saglanabilmektedir. Yine aym1 oyunda okcgu birlikler ile saldir1 aninda alt tusuna
basili tutularak mouse’a tiklanildiginda okgular yaylarmi birakip  kiligla
saldirmaktadirlar. Bu oyunun kendine 6zgii gelistirdigi onemli bir art1 da birliklerin
pozisyonlarinin degistirilmesi ile ilgilidir. Strateji oyunlarinda arayiizdeki diigmeler
(buton) yardimiyla birliklerin tek sira, cift sira, tiglii, dortli, sikisik, daginik, kare

veya daire seklinde pozisyon almalarini saglayacak sekiller yer alir (Sekil 3.24.).

Sekil 3.24. Medieval Total War oyununda secilen birimlerin diziligini degistiren diigme

Ancak Total War’da art1 olarak bunun ¢ok daha serbest ve yiiksek etkilesimli hali

bulunmaktadir. Oyuncu bir birligi segtikten sonra, mouse’a basili tutarak ve dort
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yone hareket ettirerek birligin durus pozisyonunu cok serbest ve hizli bir sekilde

degistirebilmektedir (Sekil 3.25.).

Sekil 3.25. Medieval Total War oyununda secilen birimlerin diziligsinin mouse ile degistirilmesi

Strateji oyunlarinda mouse’un bu kadar verimli kullanilabilmesine karsilik
diinyadaki en popiiler spor ve futbol oyunu PES (Pro Evolution Soccer) serisini
oynarken mouse ¢ok arka planda kalmaktadir. Genellikle sadece oyunun
menusunden se¢im yapmak i¢in kullanilir. Oyunun asil yeri olan mag¢ ekraninda
biitiin kontroller klavye veya game pad tarafindan gerceklestirilir. Bu sebeple artik
tus kombinasyonlar1 ve tuslarin elin parmaklarina saglikli bir bicimde ulasabilmesi
icin klavye veya game pad iizerinde yerlesimi dnemlidir. Genel olarak bu tip futbol
oyunlarinda sag elle kontrol edilen ok tuglar1 hareket yonlerini, sol elle kontrol edilen
A-S-D-W-E-Q-F-Z-X-C vb. yakin tuglar da aksiyonlar1 gerceklestiren etkilesimleri
gergeklestirir. Ornek olarak genellikle oyuncular sag elle kontrol ettikleri ok
tuslarinin fiziksel yerlesimine benzer oldugundan sol elleriyle A-S-D tuslarina sut,
pas, orta yapma gibi fonksiyonlar, hemen iizerindeki W tusu ile de depar atma-hizl
kosma eylemini kontrol etmeyi tercih etmektedirler. Goriildiigii iizere klavye
tizerindeki tus kontrol secimleri biiylin oranda ellerin klavye lizerindeki yerlesim
sekline baghdir. Klavye iizerinde oyuncu daha fazla sayida aksiyonu tuglara
yiiklemeye calistig1 anda dezavantajli bir durum olusmaktadir. Tus sayisi artar ve
elin klavye fizerine fiziksel yerlesimi acisindan sorundan c¢ikmaktadir. Elin
bulundugu yerden hareket ettirilmeden ve goziin ekrandan ayrilmadan ¢ok sayida
tusa ulasilmasi oynanis ve hiz agisindan sorun c¢ikarmaktadir. Bu agidan game
pad’lerin daha avantajli oldugu diisiiniilebilir. Klavyenin aslinda bir yaz1 yazma araci
oldugu game pad’in ise oyun oynama igin tasarlandifi gercektir. iki el ile

kavranabilen game pad’lerde ¢ok sayida tusa ayni anda ulasmak miimkiindiir. Bunun
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yaparken elin pozisyonu hi¢cbir zaman degismez. Birden fazla tusa aymi anda
basilarak yapilan eylemler agsindan game pad’in avantajli oldugu diisiiniilebilir.
Kombine olarak tasarlanmis tuslar game pad’de genellikle benzer ve yakin
yerlerdedir. Ornek olarak game pad iizerinde R1 ve L1 tuslarina basilarak yapilacak
bir eylemde, bu tuslar game pad iizerinde sag el bas parmakla sol el bas parmaga
denk geldiginden bunu gerceklestirmek kolay ve hizli olabilmektedir ve 6grenilmesi
daha kisa siirmektedir. Klavyede ise bu tuslari oyuncular genellikle sag elini siirekli
yon tuslarinin iizerinde tutmak zorunda olduklart i¢in sol ellerine gore ayarlarlar.
Buradan hareketle tuslar yakin degilse ayni anda tek elin iki parmagiyla iki farkli
tusa basmak hem daha zor hem de daha yorucu olmaktadir. Zaman kaybina sebep
olabileceginden oyundaki konsantrasyonun azalmasina da sebep olabilmektedir. Bu
sebeple giiniimiizde hala bir ¢ok oyunda 6zel hamleler gerektiren 6zel durumlarda bu
hamle oyun tarafindan otomatik olarak yerine getirilmektedir. Ornek olarak PES’de
topun yerden yiiksekligine gore futbolcu topa kafa veya ayakla vurur veya top yerden
biraz yliksekte ve futbolcu biraz uzakta ise topa ucarak kafa vurmaya calisir ancak
bunu oyununun sistemi denetler, oyuncu yapamaz. Oyuncu sadece oyundaki

tecrilibesi geregi bu tip aksiyonlar1 yaratacak pozisyonlari hazirlayabilir.

Goriildiigii lizere arayiiz lizerinde etkilesime gecilen ve oyun i¢inde etkilesimli olan
boliimler farkli tiirdeki oyunlar i¢in farklilik gostermektedir. Bir web sitesinde
etkilesime gecilecek olan yerler agik bir sekilde bellidir ve sayilari azdir. Bu durum
oyunlarda oldukga fazla sayiya ve yogunluga sahiptir. Ayrica bir oyun igin arayiiz
elemanlar siirekli sabit olamazlar. Bunun sebebi oyun ig¢indeki fakli boliimlerdir.
Ornek olarak ayni oyun iginde oyuna baslamadan énceki se¢imler boliimii, yardim
boliimii, Ogretici (tutorial) boliim, ayarlar bolimi, oyun diizenleme bdliimii ve
oyunun oynandig1 oyun i¢i boliim gibi pek cok farkli boliim bulunabilir, hatta bu
boliimlerin de kendi i¢lerinde alt boliimlere ayrildigi goriilmektedir. Bu sebeple
oyuncunun karsindaki arayiiz siirekli degisiklik gosterdiginden standart algini
olugmasi olduk¢a zor olmaktadir. Oyun tasarimcilar1 da bu konu iizerine oldukca
calismakta, en uygun arayiiz tasarimini gelistirmeye calismaktadirlar. Sekil 3.26.’da
Medieval Total War oyununun oyun i¢i arayliziinlin 5 bolime ayrildig

goriilmektedir.
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Sekil 3.26. Medieval Total War oyununun oyun ig¢i araytizii

Bu araytizde sol iistte yardim bilgileri veren “Adviser” boliimii, sol altta harita ve
yaninda oyunun hizin1 ayarlayan boliim, ortada sahip olunan birimler ve sag altta ise
her bir birlige uygulanabilecek 6zel komutlar yer almaktadir. Ancak bunlar sadece
arayliz lizerindeki grafik anlamda klasik diigme gorevindeki etkilesim se¢enekleridir.
Bunlardan ¢ok daha fazla sayida ve yogun olarak kullanilan etkilesimler is direkt
olarak oyunun ig¢indeki yonetilen nesneler {izerinde ger¢eklesmektedir. Oyunun
etkilesimsellik agisindan diger etkilesimli ortamlardan en 6nemli farki budur. Web
siteleri gibi diger ortamlarda etkilesimin oldugu boélgeler sayica az ve yerleri bariz
belirli olmasina karsin oyunlarda ekran goriilen her alan ve her nesne oyunun

ihtiyacina tasarimina gore etkilesimli olmaya adaydir.

Oyun girdileri (game inputs) agisinda bakildiginda durumu bilgisayar ve oyun
konsollar1 olarak ikiye ayirmak gerekir. Bilgisayarlarda agirlik olarak kullanilan
klave Mouse ikilisi iken, konsollarda game pad’ler kullanilir. Bilgisayarlarda
Ozellikler spor oyunlar1 basta olmak iizere oyuncular game pad kullanmaktadirlar.
Ancak basta strateji ve MMOG oyunlar1 olmak {izere diger bir ¢ok oyun tiirii i¢in
oyuncular bilgisayarlarda klavey ve mouse’u kullanmaktadir. Bunun alisilmis bir
kontrol sistemi olmasinin yaninda oyun firmalarini bu tip oyunlar1 bilgisayar

ortaminda sadece klavye ve mouse ile oynanabilecek sekilde tasarlamalarinin rolii de
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onemli bir gercektir. Oyun girdi tiirlerine genel olarak bakildiginda asagidaki gibi

siralabilirler:
e Joystick
e Klavye ve Mouse
e Game Pad
e Ozel aparatlar

Joystick genellikle tek elle kullanilabilecek sekilde tasarlanmig, kontrol kolunun ve
diigmelerin bir arada bulundugu kontrol sistemidir. Atari ,Commodere ve Amiga
zamanlarinin popliler kontrol segenegidir. Yeni nesil oyun konsollar ile yerini
cogunlukla Game Pad’lere birakmistir. Ancak o6zellikle ugus simiilasyonlar1 icin
tasarlanmaya devam eden tipleri bulunmaktadir. Klavye ve Mouse bahsedildigi iizere
bilgisayar ortamimna hakim oyun girdileridir. Game Pad’ler oyun konsollarinda
kullanilirlar ancak gelisen teknoloji ile oyun konsolu iireten firmalar artik kendi oyun

konsollarina 6zgii oyun kontrolleri gelistirmektedirler.

Wii Remote: Nintendo’nun son oyun konsolu modeli Wii’i¢in “Wii Remote” isminde
0zel bir 6zel kontrol araci gelistirmistir. Adindan da anlasilacag1 gibi televizyon
kumandasina benzer bir remote kontrol sistemidir. Konsola bagli olan bu remote
kontrol, boslukta hareket ettirildiginde ii¢ boyutlu uzay icindeki hareketleri
algilayarak bunu ekrandaki bir ¢esit mouse hareketlerine doniistiiriir (Sekil 3.27.).

Sekil 3.27. Wii remote’un ¢aligma bigimi

(http://www.nintendowiiremotes.com/img/Wii Remote Funtions 2x2.jpg)

Ancak bunu standart ekran iizerinde haritalama metodu ile yapmaz. iginde &zel bir

kizil otesi sistem bulunan alet, hareket ettirildiginde bosluktaki hareketleri
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algilayabilmek i¢in ekrana sinyaller gonderir (Gregersen ve Grodal, 2009). Boylece
herhangi bir yonlendirme butonuna basmadan sadece elin fiziksel hareketi ile son
derece serbest bir kontrol segenegi sunar. Bu etkilesim sekli standart ve alisila gelmis
olanlarin ¢ok otesindedir ve klasik metotlart tahtindan indirmeye aday olarak

goriilmektedir.

Eve Toy: Sony’nin Playstation icin gelistirdigi Eye Toy ise bir kamera yardimu ile
oyuncunun hareketleri video olarak yakalar ve bunu ekranda canli olarak gosterir
(Gregersen ve Grodal, 2009). Oyun i¢indeki goriintii oyuncunun goriintiisii seklinde
oynatilmaya calisilir (Sekil 3.28.). Bu yontem kamere alic1 (sensor) ile calisir ve
bilgisayar bilimlerinde Gesture Recognition (hareket/isaret tanima) seklinde

tanimlanir.

Sekil 3.28. Eye Toy’un ¢aligma bi¢imi

(http://wirelessdigest.typepad.com/photos/uncategorized/eye _toy kin_1.jpg)

Sixaxis: Sony’nin Playstation 3 i¢in gelistirdigi, kablosuz (Wireless) da
kullanilabilen, calisma sekli Wii Remote’da oldugu gibi hareket algilayicilar
iizerinden ii¢ boyutlu uzaydaki hareketleri algilayip bunlar1 oyun i¢inde simule eden
yeni nesil bir oyun kontrolidiir (Sekil 3.29.). Bu tip sistemlere harekete duyarl

(motion sensitive) sistemler de denir. Yon verme kavramini tuglara basmaktan ve yon
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cubuklari ile yapmaktan ¢ikaran bu kontrol klasik etkilesim sekillerinden ¢ok farkl
be etkileyici oldugu kabul edilmektedir.

<
Y

Sekil 3.29. Sony Playstation 3 Sixaxis’in ¢aligma bigimi

(http://4.bp.blogspot.com/ 84--
XCXrG7Y/RISolQPgRIVAAAAAAAAA0Y/IcVNTIA1Ink/s400/virtuatennis3_sixaxis 01.gif)

Bilgisayarlarda ses tanima (Speech Recognition) teknolojisi oyunlara adapte
edilmemistir. Bunun sebebi biiyiik olasilikla heniiz teknolojik olarak basarili ve
hatasiz ¢alisabilecek yeterli seviyede olmamasidir. Ses tamima teknolojisi
kullanicinin konustugu kelimeleri bilgisayarin anlayabilecegi bigimde bir girdiye
doniistiirmeyi amaglar. Ozellikle Microsoft firmasi Office yazilimlar1 i¢in bu teknloji

tizerinde ¢aligmaktadir.

Dokunmatik ekran (Touch Screen) teknolojisi aslinda yeni bir teknoloji denilemez,
1970’1i yilardan bu yana iizerinde ¢aligmalar yiiriitiilmektedir (Johannes ve dig.,
2007). Uzun bir siiredir de tablet PC’ler dokunmatik ekran teknolojisi ile
kullanilmaktadir. Ylizey iizerinde nereye dokunuldugunu tespit etme {izerine
kuruludur. Mouse kullaniminin yerini almasi olasidir. Bunun sebebi mouse saga ve
sola hareket ettirilir, bunu anlami yatay yiizeyde yapilan harekettir. Ancak ekran
dikeydir ve karsiligr dikey diizlemde gergeklesir. Dokunmatik ekranlarda bu fark
ortandan kalkar. Etkilesim ve karsiligi aynmi diizlemde gerceklesir. Dolayisiyla

kullanimi1 ve 6grenilmesi daha kolaydir.

Coklu Dokunmatik Ekran (Multi-Touch Screen): Coklu dokunmatik ekran, ekrana

ayni anda coklu dokunma ile islev yaptirilan bir teknolojidir. Dokunmatik ekran
teknolojisinin {izerine dokunma eylemini genigletmek icin ayni anda farkh
dokunmalar1 algilayabilmek icin birden fazla dokunma algilayici nokta barindirma

prensibi lizerine kuruludur. Bu sezgisel olarak direkt etkilesim tetiklemelerini etkin
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kilmaktadir (Hodges ve dig., 2007). Apple firmasinin mobil telefon iiriinii olan
Iphone ile bu teknolojiyi barindiran ilk {iriinlerden biridir. Telefon tizerinde her tiirlii
islem coklu dokunmatik ekran teknolojisi ile yapilabilmektedir. Apple bu sisteme
coklu parmak hareketleri/isaretleri (Multifinger Gestures) adini vermistir.* Bu
islemler icin kullanici ekran iizerindeki alanlarda birden fazla noktaya dokunarak
sayfayr asapt kaydirmak, fotograf biiylitme veya kiigiiltme, uzaklagsma veya
yakinlagma gibi bir ¢ok eylemi yerine getirebilir (Sekil 3.30.). Sadece bu teknoloji

bile cihazin ¢ok fazla ilgi gormesine sebep olmustur.
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Sekil 3.30. iPhone ¢ok dokunmatik ekran ¢alisma bigimleri

(http://www.unwiredview.com/wp-content/uploads/2007/01/apple-iphone-multi-touch-gestures.jpg)

Microsoft firmas1 “Surface” isimli projesini ilk olarak 30 Mayis 2007'de tanitti.
Surface'in en onemli 6zelligi, fare, klavye veya herhangi bir bilgi giris aygitina
ihtiya¢c duymamasidir. Surface 30 inch dokunmatik ekrana sahiptir. Sekil olarak
sehpaya benzemektedir. Surface'in bilgi girisi el veya eller ile saglanmaktadir. Sahip
oldugu ¢oklu dokunmatik ekran teknolojisi sayesinde insan ile bilgisayarlar arasinda

direkt etkilesime yonelik bir iletisim kurmaktadir (Sekil 3.31)

4 URL-15, http://www.unwiredview.com/2007/01/16/apples-iphone-is-it-really-well-protected-by-patents/ (May1s 2009)
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Sekil 3.30. Microsoft Surface

(http://www.gottabemobile.com/content/binary/WindowsLiveWriter/MicrosoftSurfaceChecksInAtThe
Sheraton BAEE/image 2.png)
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4. OYUNCULARIN ETKILESIM TASARIMI YONTEMLERI
UZERINDEKI DENEYIMLERI VE TERCIHLERI

Bu boliimde etkilesim tasarimi yontemlerinin ve bunlarin uygulamalarinin sayisal
oyunlardaki karsiliklari, glinimiizdeki durumu ve ihtiyaglar1 sayisal oyunlari
oynayan oyuncularin diisiince ve tercihlerinden yararlanilarak incelenmektedir.
Inceleme ile ilgili olarak arastirmaninin amaci, kapsami, ydntemi, siireci ve verilerin

analizi bu boliimde yer almaktadir.

4.1 AMAC

Bu arastirma sayisal oyun tasariminda kullanilan mevcut etkilesimleri, alternatifleri,
olanaklari, beklentileri ve ihtiyaglar1 aragtirmay1 amaglamaktadir. Buradan hareketle
sayisal oyun oyuncularinin oyunlardaki etkilesim tasarimi sekilleri ile ilgili olarak
goriisleri, deneyimleri ve yaklasimlart arastirilacaktir. Bu baglamda asagidaki genel

kapsamli sorulara yanitlar aranacaktir:

e Opyuncularin mevcut etkiletisim tasarimi yontemleri hakkindaki diislinceleri

nelerdir?

¢ Opyuncularin yeni ve farkli etkiletisim tasarimi yontemleri hakkinda bilgileri

var midir?
e Oyuncularin aligkanliklar1 degisimlere engel olmakta midir?
¢ Opyunlar oynama eylemi i¢in yeterli etkilesimleri sunmakta midir?

e Yeni etkiletisim sekillerine ihtiya¢ var midir?

4.2. ORNEKLEM VE EVREN

“Oyuncularin Etkilesim Tasarimi Yontemleri Uzerindeki Deneyimleri ve Tercihleri
Aragtirmas1” baglikli anket, sayisal oyun oynayan oyunculara yonelik hazirlanmistir.
Katilimer profilini 6zellestirmek ve daha saglikli veri toplayabilmek acisindan belirli

bir oyun tiirlinii oynayan oyuncularin belirlenmesine karar verilmistir. Buradan
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hareketle MMOG tiirii oyun oynayan oyuncular orneklem ve evren kapsaminda
belirlenmistir. Bu secimde MMOG tiirli oyunlar ¢ok sayida oyuncunun ayni anda
oynayabilmesi, icinde fazla ve farkli sayida etkilesim seklini barindirmasi, son
yillarin en popiiler ve en ¢ok yatirim yapilan oyun tiirii olmasi etkili olmustur. Daha
fazla sayida katilimciya ulasabilmek agisindan bu tiire ait herhangi bir oyun ismi
belirlenmemis olup bu tiire ait olan herhangi bir oyunu oynayan bir oyuncunun

arastirmaya katilabilmesi hedeflenmistir.

4.3. YONTEM

Aragtirmanin amag¢ bdliimiinde yukarida belirtilen sorulara yanit bulabilmek ve
bunlar1 detaylandirabilmek i¢in anket yontemi uygun goriilmiis ve bu yontemle bir

alan arastirmasi yapilarak veri toplanmasina karar verilmistir.

4.4. ANKET

Anket olusturma siirecinde Oncelikle oyuncularn MMOG tiirii  oyunlardaki
deneyimlerinin sorgulanmasi hedeflenmistir. Anket sorularinin hazirlanmasinda 3

ana boliim planlanmistir:
e Oyuncunun kisisel bilgileri
¢ Oyuncunun oynadig1 oyun/oyunlardaki deneyimleri ve tercihleri
e Farkl etkilesim modelleri ile ilgili oyuncunun goriisleri

Bu kapsamda anket i¢in 21 adet ¢oktan se¢cmeli soru (6 tanesi iki agsamalidir ve 9
tanesine istege bagl olarak doldurulabilecek aciklayimiz boliimii eklenmistir ), 13
adet likert tipi soru ve 1 adet acik uglu soru olmak {izere toplam 41 adet soru

hazirlanmustir.

Anket formunun tamami EK.2.‘de g@sterilmistir.

Anketin en fazla kullaniciya en etkin erisim yontemi oldugu icin internet ortaminda

uygulanmasina karar verilmis olup http://www.enformatikseminerleri.com/anket/

adresine anket yiiklenmistir (30 Nisan 2009). Anket verileri veri tabanina
kaydedilmistir. Internet ortami, mail gruplar;, oyun forumlar1 gibi ortamlar
kullanilarak anketin duyurulmasi ¢alisilmistir. Anket, internet ortaminda 30 Nisan-7

Mayis 2009 tarihleri arasinda aktif olarak kalmistir.
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4.5. VERILERIN DEGERLENDIRILMESI

Veri tabanina kaydedilen anket verileri, istatistik verilerini degerlendirmekte
kullanilan SPSS yazilimina aktarilip ¢éziimlemeler yapilmistir. Yapilan aktarimdan
sonra toplam 418 katilimecinin katildig1 anket ¢alismasindan 85 tanesi eksik ve hatali
doldurma sebebiyle silinmis ve degerlendirme kapsamindan cikarilmistir. Toplam

333 katilimcinin anket verileri degerlendirilmis ve frekans dagilimlar1 elde edilmistir.

4.5.1. Frekans Analizleri ve Bulgular

Bu boliimde her soru i¢in elde edilen frekans dagilimlar: tablolar halinde gosterilmis
ve gereken capraz tablolar olusturulmustur. Yazilan agiklamalarda oyuncunun
karsilig1 ankete katilan MMOG tiirii oyun oynayan oyunculardir ve oyunun karsiligi
ise MMOG tiirli oyunlardir.

4.5.1.1. Kisisel Bilgiler

Bu boliimdeki sorular katilimeilarin kisisel 6zeliklerini belirlemek i¢in sorulmustur.

Tablo 4.1. Cinsiyet dagilimlar1

Say1 % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli  Erkek 316 94,9 94,9 94,9
Kadin 17 5,1 5,1 100,0
Toplam | 333 100,0 100,0

Tablo 4.1.’de ankete katilan 333 anket katilimcisinin cinsiyet dagilimi goriilmektedir.
Katilimcilardan erkeklerin oraninin %94,9 (316 kisi), kadinlarin ise %5,1 (17 kisi)

oldugu gozlenmektedir.

etkilesimlerin  belirlenmesinde

diistiniilmelidir sonucuna varilmstir.

Bunun

sonucu olarak

erkek davranislar
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Tablo 4.2. Yas dagilimlari

Yas Say1 % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli 11 1 0,3 0,3 0,3
12 4 1,2 1,2 1,5
13 4 1,2 1,2 2,7
14 11 3.3 3.3 6,0
15 23 6,9 6,9 12,9
16 25 7,5 7,5 20,4
17 33 9,9 9,9 30,3
18 28 8,4 8,4 38,7
19 24 7,2 7,2 45,9
20 16 4,8 4,8 50,8
21 24 7,2 7,2 58,0
22 21 6,3 6,3 64,3
23 19 5,7 5,7 70,0
24 15 4,5 4,5 74,5
25 20 6,0 6,0 80,5
26 10 3,0 3,0 83,5
27 6 1,8 1,8 85,3
28 11 3.3 3.3 88,6
29 6 1,8 1,8 90,4
30 8 2,4 2,4 92,8
31 6 1,8 1,8 94,6
32 7 2,1 2,1 96,7
33 5 1,5 1,5 98,2
35 2 0,6 0,6 98,8
36 3 0,9 0,9 99,7
37 1 0,3 0,3 100,0
Toplam | 333 100,0 100,0

Katilimcilarin yas dagilimlarin1 gosteren Tablo 4.2.°ye bakildiginda en kiigiik yastaki

katilimcinin 11, en biiylik yastaki katilmcinin 37 yasinda oldugu goriiliir. 17

yasindaki katilimcilar %9,9 (33 kisi) oranla en yiiksek orana sahiptir. 18 yasin

altindaki geng¢ kesim %30,3 (81 kisi) oraninda iken 18 yas ve istii yetiskin kesim
%69,7 (252 kisi) oranmindadir.

Katilimcilarin  yaglarinin - ortalamasi 21,2°dir.

Oyuncularin yas dagilimmna bakildiginda bu tiir oyunlar1 oynayanlarin gen¢ bir

profile sahip olduklar agik¢a goriilmektedir. Analiz sonucunda katilimecilarin yas

ortalamast %?21,2 olarak bulunmus olup oyun ici aksiyonlarin siirekli dinamik

tutulmasina ve etkilesimlerin geng profile uygun olacak sekilde diisiiniilerek hizli

etki-tepki eylemlerinin gerceklestirilmesi sonucuna ulasilmistir.
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Tablo 4.3. Egitim durumlarina yonelik bulgular

Gegerli % Toplam %
Say1 | % Oran Oran Oran
Gegerli Ortaokul veya alt1 33 9,9 9,9 9,9
Lise 143 42,9 42,9 52,9
Yiiksek Okul / Universite | 148 44.4 44.4 97,3
Yiiksek Lisans / Doktora 9 2,7 2,7 100,0
Toplam 333 100,0 100,0

Katilimcilarin  egitim durumu dagilimlarin1 gosteren Tablo 4.3.’e bakildiginda
ortaokul veya alt1 egitim seviyesine sahip olanlarin oran1 %9,9 (33 kisi), lise %42,9
(143 kisi), yiiksek okul ve iiniversite seviyesinde olanlarin orant %44,4 (148 kisi),
yiiksek lisans ve doktora diizeyinde egitime sahip olanlarin orani ise %2.7 (9 kisi)
goriilmektedir. Katilimc1 oyuncularin %87,3’linlin lise ve iiniversite seviyesinde
egitim aldiklar1 goriilmektedir. Buna gore oyun i¢i etkilesimlerin 6grenim siirecinin
bu seviyeye gore ayarlanmasi gerekmektedir. Bunun diger bir sonucu olarak
oyuncularin genel olarak iist seviye bilgisayar kullanicilart oldugu da
diisiiniildiiglinde egitim seviyesi sonucu ile birlestirilirse, 6grenim siireci i¢in iist

seviye bir kullanic1 grubu hedeflenebilir.

Tablo 4.4. Katilimcilarin en ¢ok oynadiklari 1. oyuna yonelik bulgular

Say1 % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli  Ultima Online 12 3,6 3,6 3,6
WOW 30 9,0 9,0 12,6
Guild Wars 2 0,6 ,6 13,2
Knight Online 14 472 4.2 17,4
Conquer Online 5 1,5 1,5 18,9
IKV 246 73,9 73,9 92,8
Diger 24 7,2 7,2 100,0
Toplam 333 100,0 100,0

Tablo 4.4 katilimcilarin en ¢ok oynadiklar1 1. oyununun dagilimin gdstermektedir.
Bu dagilama gore Ultime Online’1 oynayanlarin oram1 %3,6 (12 kisi), World of
Warcraft oynayanlarin orant %9 (30 kisi), Guild Wars oynayanlarin orani %0,6 (2
kisi), Knight Online oynayanlarin oran1 %#4,2 (14 kisi), Conquer Online oynayanlarin
oran1 %1,5 (5 kisi), Istanbul Kiyamet Vakti oynayanlarin oran1 %73.6 (246 kisi) ve
diger segeneginin orani %7,2’dir (24 kisi).
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Tablo 4.5. Katilimcilarin en ¢ok oynadiklari 2. oyuna yonelik bulgular

Say1 % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran

Gegerli  Ultima Online 4 1,2 1,2 1,2
WOwW 22 6,6 6,6 7,8
Guild Wars 2 0,6 ,6 8,4

Knight Online 31 9,3 9,3 17,7

Conquer Online 5 1,5 1,5 19,2

IKV 156 46,8 46,8 66,1

Diger 113 33,9 33,9 100,0

Toplam 333 100,0 100,0

Tablo 4.5. katilimcilarin en ¢ok oynadiklar1 1. oyununun dagilimin gdstermektedir.
Bu dagilama goére Ultime Online’t oynayanlarin oram1 %1,2 (4 kisi), World of
Warcraft oynayanlarin oran1 %6,6 (22 kisi), Guild Wars oynayanlarin oran1 %0,6 (2
kisi), Knight Online oynayanlarin oran1 %9.3 (31 kisi), Conquer Online oynayanlarin
oran1 %1,5 (5 kisi), Istanbul Kiyamet Vakti oynayanlarin oran1 %46.8 (156 kisi) ve
diger segeneginin orami %33,9’dir (113 kisi). Katilimcilarin en ¢ok oynadiklar
MMOG tiirii oyunun yaklasik %74 oraninda Istanbul Kiyamet Vakti oldugu
saptanmistir. Bunun sebebinin anketin Tiirkce olmasi ve IKV oyun forumunda
anketin duyurulmasi olarak diistiniilmiistiir ve dolayisiyal bu oyunu oynayanlarin
katilimi fazla olmustur. 2. siradaki en ¢ok oynanan oyunun World of Warcraft
oldugu anlasilmaktadir. Ancak genel olarak bakildiginda katilimcilarin ticretli

oyunlara daha az ragbet gosterdikleri anlagilmaktadir.

Tablo 4.6. Katilimcilarin MMOG oynama siirelerine yonelik bulgular

Gegerli % Toplam %

Say1 | % Oran Oran Oran

Gegerli 1 yil alt1 19 5,7 5,7 5,7
1-2 yil 122 36,6 36,6 423

3-4 yil 129 38,7 38,7 81,1

5-6 yil 33 9,9 9,9 91,0
6 lizeri 30 9,0 9,0 100,0

Toplam 333 100,0 100,0

Tablo 4.6.’da katilimcilarin MMOG oynama siireleri yer almaktadir. 1 yildan az
stiredir oynayanlar %5.7 (19 kisi), 1-2 yildir oynayanlar %36,6 (122 kisi), 3-4 yildir
oynayanlar %38,7 (129 kisi), 5-6 yildir oynayanlar %9,9 (33 kisi) ve 6 yildan fazla
oynayanlar ise %9 (30 kisi) oranindadir. Katilimeilarin ne kadar siiredir MMOG tarzi
oyun ya da oyunlar oynadigina bakildiginda 1 ile 4 yil arasinda oynayanlarin

%75,3’tlir. Bu veri katilimeilarin genel olarak orta derecede deneyimli ve deneyimli
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profiline uygun olduklar1 sonucunu g¢ikarmaktadir. Deneyimli ve ¢ok deneyimli
oyuncu orani %19 civari iken deneyimsizlerin oran1 %5,7’dir. Bu oranlarin ¢ikardigi

en temel sonu¢ anket degerlendirmesinin agirlikli olarak orta derecede deneyimli ve

deneyimli oyuncu profilinin tercihleri oldugudur.

Tablo 4.7. Katilimcilarin haftalik MMOG oynama sikliklarina yonelik bulgular

Say1 % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli 1-2 giin 38 11,4 11,4 11,4
3-4 gilin 45 13,5 13,5 24,9
5-7 giin 219 65,8 65,8 90,7
Diger 31 9,3 9,3 100,0
Toplam 333 100,0 100,0

Ankete katilanlarin haftallk MMOG oynama sikligin1 gosteren Tablo 4.7.°ye
bakildiginda 1-2 giin oynayanlarin oran1 %11,4 (38 kisi), 3-4 giin oynayanlarin orani
%13,5 (45 kisi), 5-7 giin oynayanlarin orant %65,8 (219 kisi) ve diger segeneginin
orant %9,3’dir (31 kisi). Oyuncular1 haftalik oynama sikliklarina bakildiginda
katilimcilarin yaklasik %66’simnin haftada 5 ile 7 giin arasinda bu tiir oyunlar
oynadigini ortaya koymaktadir. Bu sonuca bakildiginda katilimcilarin ¢cogunlugunun
deneyimli oyuncu profiline yakin oldugu bir kez daha goriilmektedir. Bu saptamaya
gotliren en onemli sebebe ornek vermek gerekirse, toplam 6 aydir haftada 6-7 giin
oyun oynayan bir oyuncu toplam 2 yildir haftada 1-2 giin oyun oynayan oyuncudan

daha deneyimli hale gelebilir diisiincesidir.

Tablo 4.8. Katilimeilarin glinliik MMOG oynama siirelerine yonelik bulgular

Say1 % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli 1 saat alt1 6 1,8 1,8 1,8
1-3 saat 101 30,3 30,3 32,1
4-6 saat 131 39,3 39,3 71,5
7 saat ve Ustii 95 28,5 28,5 100,0
Toplam 333 100,0 100,0
Tablo 4.8.’de katilimcilarin giinlik MMOG oynama siireleri goriilmektedir.

Katilimceilarin %1,8°1 (6 kisi) 1 saat ve altinda, %30,3’1 (101 kisi) 1-3 saat arasinda,
%39,3’4 (131 kisi) 4-6 saat arasinda ve %28,5’1 (95 kisi) 7 saat ve lizerinde
oynamaktadir. Oyuncularin giinliik oynama saatlerine bakildiginda %67,8 oraninda 4
saat ve lzerinde MMOG oynandig1 goriilmektedir. Bu c¢ok yiiksek bir degerdir.
Bunun karsiligi olarak oyuncularin oynadiklar1 oyunlarin onlar ig¢in ¢ok deger

verdikleri bir olay oldugunu gostermektedir. Bir diger agidan oyuncular oyunlarda
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cevrimi¢i kaldiklar1 siirede sikilmadiklar1 anlasilabilecegi gibi, sayisal oyunlarda
sosyallesenin ne kadar 6nemli oldugunun MMOG tiirii oyunlarda avatarlar tizerinden
bu konunun basarili bir tasarlandigr sonucunu ¢ikartmaktadir. Ayrica oyuncularin
giindelik hayatlarinda bu kadar uzun siireleri MMOG tiirii oyunlara ayirmalarinin o
siirelerin artik hayatlarin1 bir pargasi haline geldigi anlasilmaktadir. Bunun sonucu
olarak oyun i¢i etkilesimler sayisal oyun tasariminda oyuncularin avatar araciligi ile
birbirleriyle olan iletisimlerine ve ortak etkilesimlerine agirlik verilmesi gerektigi ve
bu motivasyonu sicak tutabilmek igin oyun ig¢inde sosyal yapinin siirekli canli

kalabilmesi i¢in yeni {iretimler yapilmasi gerektigi sonucu ¢ikarilmstir.

4.5.1.2. Oyuncu Deneyimleri ve Tercihleri

Bu boliimdeki sorular oyuncularin oynadiklart oyun/oyunlardaki deneyimlerini ve

tercihlerini 6grenmek amactyla sorulmustur.

Tablo 4.9. Katilimcilarin oynadiklari oyunlarin arayiliz zellestirmeleri/kisisellestirmelerinin
beklentilere yanit verip vermemesi hakkindaki goriisleri

Sayt | % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli Evet 210 63,1 63,1 63,1
Hayir 66 19,8 19.8 82,9
Fikrim yok 57 17,1 17,1 100,0
Toplam 333 100,0 100,0
Tablo 4.9.°da katilimcilarin oynadiklari oyunlarin arayiiz

ozellestirmeleri/kisisellestirmelerinin  beklentilerine yanit verdigini diisiinenlerin
orant % 63,1 (210 kisi), beklentilerini karsilamadigini diisiinenlerin oran1 ise %19,8
(66 kisi) olarak goriilmektedir. Oyuncularin yaklasik olarak %63t MMOG tiirii
oyunlardaki arayiiz kisisellestirme/6zellestirmelerinin ~ beklentileri  karsiladigi
goriisiindedir. Bu oran sadece World of Warcraft oyuncular1 i¢in bakildiginda
%73,3’e ¢ikmaktadir. World of Warcraft oyununun diinya genelinde en fazla aktif
tiyesi olan MMOG olmasinda bu 6zelligin etkili oldugu diisiiniilebilir. Bunun sebebi
bu tip oyunlar olduk¢a yogun bir araylize sahiptir ve oyuncunun bu karmasikligi

gorece olarak kendisine gore diizenleyebilmesi oyun acisindan biiyiik avantajdir.
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Tablo 4.10. Katilimcilarin oynadiklar1 oyunlarda klavye kisa yollarin1 ne siklikla kullandiklarina

yonelik bulgular
Say1 % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran

Gegerli  Siirekli 203 61,0 61,0 61,0
Sik sik 86 25,8 25,8 86,8
Ara sira 29 8,7 8,7 95,5
Nadiren 7 2,1 2,1 97,6
Hig 8 2,4 2,4 100,0

Toplam 333 100,0 100,0

Tablo 4.10.’da katilimcilarin oynadiklar1 oyunlarda klavye kisa yollarini siirekli
kullananlarin oran1 %61 (203 kisi), sik sik kullananlarin oran1 %25.8 (86 kisi), ara
sira kullananlarin oran1 %8.7 (29 kisi), nadiren kullananlarin oram %2,1 (7 kisi) ve
hi¢ kullanmayanlarin orant %2,4 (8 kisi) olarak goriilmektedir. Katilimeilarin
%61’inin klavye kisa yollarint siirekli kullandigi, bu orana sik sik kullananlar
eklendiginde oranmin yaklasik %87’ye ulastigir goriilmiistiir. Bu ¢ok 6nemli bir
veridir. Bu tip oyunlar, gen¢ profildeki oyuncularin hiza ve hemen sonuca gitme
istegine verdikleri dneme yanit vermek zorundadir. Bu sebeple etkilesimler son
derece hizli ve c¢abuk ulasilir olmak zorundadir. Bu 06zelligin oyuncularin oyun

se¢imlerinde énemli bir yer tuttugu sonucuna varilmistir.

Tablo 4.11. Katilimcilarin oynadiklar1 oyunlarda klavye kisa yollarini degistirip tekrar ayarlama
konusundaki tercihleri

Say1 | % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli  Her zaman ayarliyorum | 46 13,8 13,8 13,8
Gerekli oldugunda 123 36.9 36.9 50.8
ayarltyorum
Hayir, oyunun kendi
kisa yol ayarlarini 159 47,7 47,7 98.5
kullantyorum
Diger 5 1,5 1,5 100,0
Toplam 333 100,0 100,0

Tablo 4.11.’de katilimcilarin oynadiklar1 oyunlarda klavye kisa yollarin1 degistirip
tekrar ayarlama konusundaki tercihleri gosterilmektedir. Klavye kisa yollarini her
zaman ayarlayanlarin orani %13,8 (46 kisi), gerekli oldugunda ayarlayanlarin orani
%36,9 (123 kisi), oyunun kendi kisa yol ayarlarin1 kullananlarin orant %47,7 (159
kisi) ve diger seceneginin orant ise %1,5°dir (5 kisi). Katilimcilarin %47,7’si
oyununun kendi kisa yol ayarlarim1 kullandigini belirtmistir. Bu durum genel olarak
oyunlarin belirledikleri kisa yollarin oyuncu tercihlerine uygun kisa yollar

olabilecegi sonucunu dogurabilir. Ancak siirekli ayarlayanlarin ve gerektiginde
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ayarlayanlarin toplam orani %51 dolayindadir. Ayrica Knight Online oynayan bir
katilimc1 anket sorusunun “agiklayiniz” boliimiine oyunun kisa yollar1 ayarlamaya
izin vermedigini ama alistifin1 yazmustir. Biitiin bunlar diisiiniildiigiinde sayisal
oyunlarin oyuncuya serbest bir sekilde kisa yol ayarlarimi degistirme olanagimi
vermesi gerektigi diisliniilmiistiir. Bunun sonucu olarak da oyuncular kendilerince
belirledikleri etkilesimleri istedikleri klavye tusuna ayarlayarak hizli ve sonuca

yonelik aksiyonlari gerceklestirebilirler.

Tablo 4.12. Katilimcilarin oyun oynarken 2 tuslu mouse kullanimimin yeterli oldugu konusundaki
diisiinceleri

Say1 % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli Kesinlikle 39 11,7 11,7 11,7
katilmiyorum
Katilmiyorum 55 16,5 16,5 28,2
Fikrim yok 28 8,4 8,4 36,6
Katiltyorum 85 25,5 25,5 62,2
Kesinlikle 126 | 378 37.8 100,0
katiliyorum
Toplam 333 100,0 100,0

Tablo 4.12.°de katilimcilarin %63,3’iiniin (211 kisi) 2 tuslu mouse kullanimin
oyunda yeterli oldugunu, %28,2’sinin (94 kisi) ise yeterli olmadigint diistindigii
goriilmektedir.

Tablo 4.13. Katilimcilarin oyun oynarken en az 3 tuslu mouse kullaniminin yeterli oldugu
konusundaki diisiinceleri

Sayr | % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli Kesinlikle 45 13.5 13,5 13,5
katilmiyorum
Katilmiyorum 53 15,9 15,9 29,4
Fikrim yok 83 24,9 249 54,4
Katiliyorum 74 22,2 22,2 76,6
Kesinlikle 78 23,4 234 100,0
katiliyorum
Toplam 333 100,0 100,0

Tablo 4.13.’te katilimcilarin %45,6’smin (152 kisi) en az 3 tuslu mouse kullanimin
oyunda yeterli oldugunu, %?29,4’liniin (98 kisi) ise yeterli olmadigim diislindiigii

goriilmektedir.
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Tablo 4.14. Katilimcilarin oyunun 3’ten fazla tuslu mouse kullanimina izin vermesi gerektigi

konusundaki diisiinceleri

Sayr | % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli Kesinlikle 59 15.6 15.6 15.6
katilmiyorum
Katilmiyorum 60 18,0 18,0 33,6
Fikrim yok 92 27,6 27,6 61,3
Katiliyorum 58 17,4 17,4 78,7
Kesinlikle
71 21,3 21,3 100,0
katiliyorum
Toplam 333 100,0 100,0

Tablo 4.14.’te katilimcilarin %38,7’sinin (129 kisi) oyunun 3’ten fazla tuslu mouse

kullanimina izin vermesi gerektigini, %33,6’smin (112 kisi) ise izin vermesi

gerekmedigini diisiindiigii goriilmektedir.

Tablo 4.15. Katilimcilarin oyunun istenilen mouse tusuna istenilen etkilegimin ayarlanabilmesine izin

vermesi gerektigi konusundaki disiinceleri

Sayt | % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli Kesinlikle 23 8.4 8.4 8.4
katilmiyorum
Katilmiyorum 35 10,5 10,5 18,9
Fikrim yok 45 13,5 13,5 32,4
Katiltyorum 72 21,6 21,6 54,1
Kesinlikle 153 | 459 459 100,0
katiliyorum
Toplam 333 100,0 100,0

Tablo 4.15.’te katilimcilarin %67,5’inin (225 kisi) oyunun istenilen mouse tusuna
istenilen etkilesimin ayarlanabilmesine izin vermesi gerektigini, %18,9’unun (63

kisi) ise izin vermesi gerekmedigini diisiindiigii goriilmektedir.

Katilimeilar goriislerine goére %63,3’°liik oran ile 2 tuslu mouse oyunlarda yeterlidir.
Bu oran en az 3 tuslu mouse yeterlidir diyenlerin oraninda %45,6’ya diismektedir.
Buradan ¢ikarilacak sonu¢ oyuncularin mouse’un sag ve sol tusu ile gerekli
aksiyonlar1 yerine getirdigi ancak yine yartya yakininin en az 3 tuslu bir mouse’a
ihtiya¢ duydugudur. Buna karsilik katilimcilarin %38,7°s1 oyunun 3’ten fazla tuslu
bir mouse’a izin vermesi gerektigini diislindiigii goriilmistiir. Bahsedilen 3 soru
arasinda tutarsiz bir yaklasim goriildiigiinden belirgin bir sonuca ulasmanin olasilig1
diisiik olarak diisiiniilmektedir. Bunun aksine katilimecilarin %67,5’inin oyunun
istenilen mouse tusuna istenilen etkilesimin ayarlanmasina izin vermesi gerektigini
belirtmistir. Bunun anlami oyuncularin oyunun belirledigi mouse etkilesimlerinden

farklr etkilesimleri mouse tuslarina atamak istemeleridir. Bunun diger bir anlami
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oyuncularin birbirlerinden farkli kontrol segenekleri talep ettikleridir ve oyundan

bunu beklemektedirler.

Tablo 4.16. Katilimcilarin oyunlarin yardim (help) béliimlerinin oyundaki etkilesimleri 6grenmede

yeterli olup olmadig1 konusundaki diisiinceleri

Sayt | % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli Evet 224 67,3 67,3 67,3
Hayir 65 19,5 19,5 86,8
Fikrim yok | 27 8,1 8,1 94,9
Diger 17 5,1 5,1 100,0
Toplam 333 100,0 100,0

Tablo 4.16.°da katilmcilarin %67,3’iiniin (224 kisi) oyunlarin yardim (help)
boliimlerinin oyundaki etkilesimleri 6grenmede yeterli oldugunu, %19,5’inin (65
kisi) ise yeterli olmadigini diistindiigii goriilmektedir. Katilimeilar %67,3 gibi biiyiik
cogunlukla oyunlarin yardim (kelp) bolimlerinin oyun ig¢indeki etkilesimleri
ogrenmede yeterli oldugunu diisiinmektedir. Bu oran Istanbul Kiyamet Vakti
oyununu oynayanlarda %72’nin iizerine ¢ikmaktadir. Bunun 6nemli sebeplerinde
birinin oyunun Tiirkge olmasi sebebiyle yabaci dil sorununu ortadan kaldirmasi
olarak diisiiniilmektedir. Ilgili sorunun “diger,agiklaymniz” béliimiine yorum
yazanlarin bir ¢cogu oyunun yardim boliimiinden ¢ok internetteki oyun forumlarini

veya oyunu oynamis birinden yardim aldiklarini belirtmislerdir.

Tablo 4.17. Katilimcilarin oyunlardaki NPC’lerin oyuncu etkilerine siirekli ayni tepkileri vermelerinin
siradanlik yaratip yaratmadigi konusundaki diisiinceleri

Sayt | % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli  Evet 242 72,7 72,7 72,7
Hayir 82 24,6 24,6 97,3
Diger 9 2,7 2,7 100,0
Toplam | 333 100,0 100,0

Katilimeilarin %72,7’s1 (242 kisi) oyunlardaki NPC’lerin oyuncu etkilerine siirekli
aym tepkileri vermelerinin siradanhik yarattigini, 24,6’s1 (82 kisi) ise siradanlik
yaratmadigini diistindiigii Tablo 4.17.’de goriilmektedir. Ankete katilanlarin %72,7’s1
NPC’lerin  siirekli ayni tepkiyi vermesinin oyunda siradanlik yarattigini
diistinmektedirler. MMOG’larin en biiyiik iddialar1 arasinda hi¢ bitmeyen ve yasayan
oyun olma durumu vardir. Gortildiigii gibi NPC’lerin tepkilerinin bu duruma ayak
uyduramadigi goriilmektedir. Bu olumsuz yanit oran1 6 yildan fazla stiredir MMOG
oynayan en deneyimli grupta %96’nin {izerine ¢ikmaktadir ki olumsuz goriisiin

oyuncularin ilerleyen oyun oynama siirecinde artarak devam ettigini gostererek
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desteklemektedir. Buna karsin ilgili soruda “diger, agiklaymiz” boliimiine yorum
yazanlarin biiyiik bir kismi1 bu durumunun mal alma-satma gibi siirekli sabit olarak
gerceklesen eylemlerde sorun yaratmadigmi belirtmislerdir. Ancak genel olarak
gozken olumsuz sonu¢ oyunlarin NPC’lerin davranislarini gézden gegirmeleri

gerektigi yoniindedir.

Tablo 4.18. Katilimeilarin oyunlardaki ¢evre elemanlarinin oyuncu etkilerine tepki vermemelerinin
hayal kiriklig1 yaratip yaratmadigi konusundaki diistinceleri

Say1 | % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli Evet 118 35,4 35,4 35,4
Hayir 173 52,0 52,0 87,4
Fikrim yok | 42 12,6 12,6 100,0
Toplam 333 100,0 100,0

Katilimeilarin %35,4’4 (118 kisi) cevre elemanlarinin oyuncu etkilerine tepki
vermemelerinin hayal kirikligir yarattigini, 52,0°si (173 kisi) ise yaratmadigini
diisiindiigii Tablo 4.18.de goriilmektedir. Katilimcilardan %35,4’i kapi, agac,
hayvan vb. gibi ¢evre elemanlarinin etkiye tepki vermemelerinin hayal kirikl
yarattigini, %52’si ise buna karsi gorlis bildirmektedir. Ancak bu degerlendirme
oyun oynama siireleri ile degerlendirildiginde giderek artig gostermektedir ve 6 yilin
tizerinde oynayan en deneyimli oyuncu profilinde %63’iin lizerinde hayal kirklig
yarattig1 fikrine doniismektedir. Bunun sonucu olarak oyuncularin oyunu 6grenme
veya uzun siireye ulasmadan once nu durumun sorun teskil etmedigi, ancak oyun
oynama siiresi arttiginda oyuncularin cevre elemanlarinda etkilesimli olmalar
konusunda daha yiiksek bir beklenti ig¢ine girdikleri goriilmiistiir. Oyunculardan ilgili
soruda “agiklaymiz” boliimiine yorum yazanlarin hemen hepsi ¢evre nesnelerinin ¢ok
daha fazla etkilesimli olmasin1 istedigi ve bu sekilde ger¢ek diinyadakine yakin bir

ortamin saglanabilecegini belirtmislerdir.

Tablo 4.19. Katilimcilarin oyunlarda “Macro ve Addon” gibi yardime1 programlar kullanimu tercihleri

Sayt | % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli  Evet 65 19,5 19,5 19,5
Hayir 268 80,5 80,5 100,0
Toplam | 333 100,0 100,0

Tablo 4.19.”’da katilimcilarin oyunlarda “Macro ve Addon” gibi yardimc1 programlar

kullanimu tercihlerinin dagilimlar1 goriilmektedir. Katilimcilarin %19,5°1 (65 kisi)

kullanmay1, %80,5°1 (268 kisi) ise kullanmamay1 tercih etmektedir.
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Tablo 4.20. Katilimcilarin oyunlarda “Macro ve Addon” kullanimiin oyunu oynama hizini arttirdigt

konusundaki diisiinceleri

Say1 % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli Kesinlikle 29 6.6 6.6 6.6
katilmiyorum
Katilmiyorum 20 6,0 6,0 12,6
Fikrim yok 177 53,2 53,2 65,8
Katiliyorum 35 10,5 10,5 76,3
Kesinlikle 79 23,7 23,7 1000
katiltyorum
Toplam 333 100,0 100,0

Tablo 4.20.’de katilimcilarin %34,2’sinin (114 kisi) oyunlarda “Macro ve Addon”

kullaniminin oyunu oynama hizin %12,6’sinin - (42 kisi)

arttirmadigini diisiindiigii goriilmektedir.

Tablo 4.21. Katilimcilarin oyunlarda “Macro ve Addon”
sikiciligini azalttigi konusundaki diisiinceleri

arttirdigini,

kullaniminin tekrarlanan eylemlerin

Say1 % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli Kesinlikle 24 7. 7. 72
katilmiyorum
Katilmiyorum 28 8,4 8,4 15,6
Fikrim yok 187 56,2 56,2 71,8
Katilryorum 40 12,0 12,0 83,8
Kesinlikle 54 16,2 16,2 1000
katiltyorum
Toplam 333 100,0 100,0

Tablo 4.21.’de katilimcilarin %28,2’sinin (94 kisi) oyunlarda “Macro ve Addon”

kullantminin tekrarlanan eylemlerin sikiciligini azalttigini, %15,6’sinin (52 kisi) ise

azaltmadigin diisiindiigii goriilmektedir.

Tablo 4.22. Katilimeilarin oyunlarda “Macro ve Addon”

acsisindan oyunun yetersiz kaldig1 konusundaki diistinceleri

kullaniminin tekrarlanan eylemler

Say1 % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli Kesinlikle 25 7.5 7.5 7.5
katilmiyorum
Katilmiyorum 41 12,3 12,3 19,8
Fikrim yok 197 59,2 59,2 79,0
Katiliyorum 33 9,9 9,9 88,9
Kesinlikle 37 11,1 11,1 100,0
katiliyorum
Toplam 333 100,0 100,0

Tablo 4.22.”de katilimcilarin oyunlarda “Macro ve Addon” kullaniminin tekrarlanan

eylemler agsisindan oyunun yetersiz kaldigi konusundaki diisiincelerinin dagilimi
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gosterilmektedir. Katilimcilardan bu konuda oyunlarin  yetersiz  kaldigim
diistinenlerin orant %21 (70 kisi) ve oyunlarin yetersiz kalmadigini diisiinenlerin

orani ise %19,8’dir (66 kisi).

Tablo 4.23. Katilimcilarn oyunlarda “Macro ve Addon”  kullammmmin oyuncunun oyuna
miidahalesini azalttig1 konusundaki distinceleri
Say1 % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli Kesinlikle 25 7.5 7.5 7.5
katilmiyorum
Katilmiyorum 26 7,8 7,8 15,3
Fikrim yok 187 56,2 56,2 71,5
Katiliyorum 45 13,5 13,5 85,0
Kesinlikle 50 15,0 15,0 100,0
katiliyorum
Toplam 333 100,0 100,0

Tablo 4.23.’te katilimcilarin oyunlarda “Macro ve Addon” kullaniminin oyuncunun
oyuna miidahalesini azalttig1 konusundaki diisiincelerinin dagilimi gdsterilmektedir.
Katilimcilardan “Macro ve Addon” kullaniminin oyuncunun oyuna miidahalesini
azalttigin1 diislinenlerin oram %28,5 (95 kisi) ve azaltmadigini diisiinenlerin orani ise

%15,3’tiir (51 kisi).

Ankete katilan oyuncular %80,5 oraninda “Macro ve Addon” gibi yardimci
programlar kullanmay1 tercih etmediklerini, %19,5 oraninda is kullandiklarini
belirtmisleridir. Ancak bu tercih oynanan oyunlarla iliskilendirildiginde World of
Warcraft oynayanlarin %83,3’ii bu tip ek yazilimlar kullanmaktadir. Bunun
sebebinin World od Warcraft oyununun gelistiricileri tarafindan bu durumun
desteklenmesi ve oyun i¢inde baska kisilerce yazilmis yardim programlarin
eklenerek kullanilabilecegi bir “AddOn” bdoliimiiniin olmasidir. Bunun yaninda
katilimcilarin sadece %12,6’s1 ek yazilimlarin oyunun oynanma hizini arttirmadigini
diistinmektedir. Bunun sonucunda oyunlarin oyunun gelistirilenin digindaki diger
kisiler tarafindan gelistirilen bu tip yazilimlara izin vermesinin ve oyunu bu yapiya
uygun tasarlamalarinin  oyunun hizim1 O6nemli Olc¢lide arttiracagt  soncunu
cikarmaktadir. Ayrica oyuncularin genel olarak ek yazilimlarin oyunda tekrarlanan
eylemlerin sikiciligini azalttigi diisiindiigii de goriilmiistir. Buna karst bir goris
olarak da oyuncular yardimci yazilimlarin oyunun hizina katkida bulunmalarina
ragmen, oyuncunun oyuna miidahalesini azalttigin1 belirtmislerdir. Buradan hareketle
oyuncunun oyunun i¢inde olmasini saglayan temel etkilesimlerin bu tip yardimci

programlarin kontroliine birakilmamasi gerektigi sonucuna varilmistir.
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Tablo 4.24. Katilimcilarin oyun oynarken klavye-mouse kullaniminin yeterli olup olmadigt

konusundaki diisiinceleri

Sayr | % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli  Evet 290 87,1 87,1 87,1
Hayir 36 10,8 10,8 97,9
Diger 7 2,1 2,1 100,0
Toplam | 333 100,0 100,0

Tablo 4.24.’te katilimcilarin %87,1’inin (290 kisi) oyun oynarken klavye-mouse
kullantminin yeterli oldugunu, %10,8’inin (36 kisi) ise yeterli olmadigini diistindiigii
goriilmektedir. Katilimeilarin biiylik oranda MMOG oyunlarinda klavye ve mouse
kullaniminin yeterli oldugunu diisiinmektedirler. Bunun yaninda ilgili sorudaki
“aciklaymiz” boliimiine yapilan yorumlarda internet kullanimindan ve uzun siiredir
kullanimdan dolay1 alisildik kontroller oldugu, MMOG tiirii oyunlarda ekstra oyun

kontrollerine ihtiya¢ duymadiklarini belirtmislerdir.

4.5.1.3. Farkl Etkilesim Modelleri ile ilgili Oyuncu Gériisleri

Bu boliimdeki sorular oyuncularin farkli ve alternatif etkilesim sekilleri hakkindaki

goriislerini 6grenmek amaciyla sorulmustur.

Tablo 4.25. Katilimcilarin Sony Playstation 3’ii deneme firsati bulup bulmadiklarina yonelik bulgular

Say1 % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli Evet 136 40,8 40,8 40,8
Hayir 197 59,2 59,2 100,0
Toplam | 333 100,0 100,0

Tablo 4.25 ankete katilanlarin %40,8’inin (136 kisi) Sony Playstation 3’1i deneme
firsati buldugunu ve %159,2’sinin (197 kisi) ise deneme firsatt bulamadigim

gostermektedir.
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Tablo 4.26. Katilimcilardan Sony Playstation 3’ii deneyenlerin oyun kontrolleri ile klavye-mouse

kullanimina y6nelik karsilastirmalari

Say1 | % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli Playstatio 3 oyun
kontrolleri oyun
i¢i etkilesimler 31 9.3 23.8 23.8
acisindan daha
giiclii ve
verimlidir.
Klavye-mouse
kullanimi oyun igi
etiilesimler {31 g9 48,5 72,3
acisindan daha
giiclii ve
verimlidir.
Iklsnl aragmda fark 13 3.9 10,0 82.3
géremiyorum.
Fikrim yok. 14 4,2 10,8 93,1
Diger. 9 2,7 6,9 100,0
Toplam 130 39,0 100,0
Cevapsiz 203 61,0
Toplam 333 100,0

Tablo 4.26.’ya bakildiginda Sony Playstatin 3 deneyenlerden Playstation 3’iin oyun
kontrollerinin klavye-mouse kullanimindan daha verimli oldugunu diisiinenlerin
oran1 %23,8 (31 kisi), klavye-mouse kullaniminin daha verimli oldugunu
diisiinenlerin orant %48,5 (63 kisi) ve ikisi arasindan fark géremeyenlerin orani ise
%10 (13 kisi) olarak goriilmektedir. Cevapsiz degerleri Sony Playstation 3’
denemeyenlerdir. Tablo 4.25 Sony Playstatin 3’i deneyenlerin sayisim 136 kisi
olarak gosterirken bu say1 Tablo 4.26.’da 130 olarak goriilmektedir. Aradaki fark
18. isaretlemedikleri

olan 6 kisinin anket formundaki sorunun b sikkini

anlasilmaktadir.

Tablo 4.27. Katilimcilarin Nintendo Wii’yi deneme firsati bulup bulmadiklaria yonelik bulgular

Sayt | % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli  Evet 56 16,8 16,8 16,8
Hayir | 277 83,2 83,2 100,0
Toplam | 333 100,0 100,0

Tablo 4.27 ankete katilanlarin %16,8’inin (56 kisi) Nintendo Wii’yi deneme firsati

buldugunu ve %83,2’{iniin (277 kisi) ise deneme firsati bulamadigini goéstermektedir.
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Tablo 4.28. Katilimcilardan Nintendo Wii’yi deneyenlerin oyun kontrolleri ile klavye-mouse
kullanimina yonelik karsilastirmalari

Say1 | % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli Wii oyun
kontrolleri oyun
i¢i etkilesimler 13 5.4 34.6 34.6
acisindan daha
gliclii ve
verimlidir.
Klavye-mouse
kullanimi oyun igi
etkilesimler
agisindan daha 19 37 36,5 712
giiclii ve
verimlidir.
Iklsnl aragmda fark 4 12 7.7 78.8
goéremiyorum.
Fikrim yok. 7 2,1 13,5 92,3
Diger. 4 1,2 7,7 100,0
Toplam 52 15,6 100,0
Cevapsiz 281 84,4
Toplam 333 100,0

Tablo 4.28.’e bakildiginda Nintendo Wii deneyenlerden Wii'nin oyun kontrollerinin
klavye-mouse kullanimindan daha verimli oldugunu diisiinenlerin oram %34,6 (18
kisi), klavye-mouse kullaniminin daha verimli oldugunu diisiinenlerin orant %36,5
(19 kisi) ve ikisi arasindan fark gdéremeyenlerin orani ise %7,7 (4 kisi) olarak
goriilmektedir. Cevapsiz degerleri Nintendo Wii'yi denemeyenlerdir. Tablo 4.27
Nintendo Wii’yi deneyenlerin sayisin1 56 kisi olarak gosterirken bu sayi Tablo
4.28.’de 52 olarak goriilmektedir. Aradaki fark olan 4 kisinin anket formundaki 19.

sorunun b sikkini isaretlemedikleri anlasilmaktadir.

Katilimeilarin %40,8 gibi yiiksek bir kismi Playstation 3 denedigini belirtmistir. Bu
kisilerden %48,5’1 klavye mouse daha verimli kontroller oldugunu belirtirken,
Playstation 3 kontrollerinin daha verimli oldugunu sdylerin orani ise %24 civarinda
kalmistir. Buna gore her iki oyun girdisi ile oyun oynayanlarin agirlikli goriisii
Playstation 3’ii bugiin dahi klavye-mouse ikilisine rakip olabilme konusunda
zorlandigini, onceki degerlendirmede oldugu gibi alisilmig ve kullanimi klasik hale
gelmis olan klavye ve mouse kontroliiniin daha ¢ok tercih edildigidir. Ancak bu oran
Nintendo Wii i¢in dengelidir gibidir. Wii’yi deneyenlerin goriisiine gore klavye ve
mouse kullanimi daha verimlidir diyenlerin oran1 Wii nin kontrolleri daha verimlidir

diyenlerden sadece 2 puan yiiksektir. Bunun anlam1 Wii Remote’un klavye ve mouse
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kullanimina aliskin olanlar1 dahi olumlu etkiledigi ve ciddi bir alternatif teskil
etmeye basladigidir. Buna ek olarak artik oyuncularin oyun girdilerinde ve etkilesim
seklilerinde gercekei yaklasimlara ve simiilasyonlara karsi olumlu bir bakis agisina

sahip olduklar1 goriilmektedir.

Tablo 4.29. Katilimcilarin bilgisayarda ses tanima teknolojisinden haberdar olmalarina ydnelik
bulgular

Say1 % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli  Evet 158 47,4 47,4 47,4
Hayir 175 52,6 52,6 100,0
Toplam | 333 100,0 100,0

Tablo 4.29. katilmcilarin %47,4 (158 kisi) oraninda bilgisayarda ses tanima
teknolojisinden haberdar olduklarint ve %52,6 (175 kisi) oraninda haberdar

olmadiklarini gostermektedir.

Tablo 4.30. Katilimcilarin oyundaki karakterlerini mikrofon kullanarak ses ile yonetmek konusunda

tercihleri

Sayr | % Oran Gegerli % Oran Toplam % Oran
Gegerli Evet 229 68,8 68,8 68,8
Hayir 87 26,1 26,1 94,9
Fikrim yok 17 5,1 5,1 100,0
Toplam 333 100,0 100,0

Tablo 4.30. katilimcilarin %68,8’inin (229 kisi) oyundaki karakterlerini mikrofon
kullanarak ses ile yonetmeye olumlu baktiklarini ve %26,1’inin ise (87 kisi) bu

duruma olumsuz baktiklarini gostermektedir.

Ankete katilan oyuncularin %47,4’i ses tanima (Speech Recognition) teknolojisinden
haberdardir. Ancak soru oyun iizerinden soruldugunda yaklasik olarak %69u
oyundaki karakterini ses ile yonetmeye olumlu bakmaktadir. Bu goriis ¢ok agik bir
mesaj vermektedir. Oyuncular ses ile kontroliin ve ses ile uygulanabilecek
etkilesimlerin oyuna ve oynamaya olumlu etki yapacagim belirtmektedirler. Bunu
sonucu olarak MMOG tiirii oyunlarda oniimiizdeki senelerde bu alanda ¢aligmalar ve

denemeler yapilmasinin gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir.

Tablo 4.31. Katilimcilarin iPhone kullanma firsati1 bulup bulmadiklarina yénelik bulgular

Say1 | % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli Evet 173 52,0 52,0 52,0
Hayir 160 48,0 48,0 100,0
Toplam | 333 100,0 100,0
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Tablo 4.31. katilimcilardan iPhone kullananlarin oraninin %52 (173 kisi) ve

kullanmayanlarin oraninin %48 (160 kisi) oldugunu gostermektedir.

Tablo 4.32. Katilimcilardan iPhone kullanma firsati

teknolojisi ile oyun oynama isteklerine yonelik bulgular

bulanlarin iPhone’un dokunmatik ekran

Say1 | % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli Evet 107 32,1 62,9 62,9
Hayir 59 17,7 34,7 97,6
Fikrim yok. | 4 1,2 2,4 100,0
Toplam 170 51,1 100,0
Cevapsiz 163 48,9
Toplam 333 100,0

Tablo 4.32.’de iPhone kullananlarin iPhone’un dokunmatik ekran teknolojisi ile oyun
oynamak isteyenlerin %32,1 (107 kisi) oraninda ve istemeyenlerin %17,7 (59 kisi)

oraninda oldugu gotirlmektedir.

Katilimcilarin %52 gibi yiiksek bir oranlar iPhone kullanmig bir profile sahiptir.
iPhone kullananlarin %63’i iPhone’da kullanma firsat1 bulduklar1 ¢oklu dokunmatik
ekran (Multi-Touch screen) teknolojisi ile oyun oynamak istemektedirler. Ayrica
diger onemli bir sonu¢ da iPhone kullanicilarinin %78’1 ¢oklu dokunmatik ekran
(Multi-Touch screen) teknolojisinde haberdarken, iPhone kullanmayanlarda bu oran
%22°dir. Gorildigi tlizere farkli etkilesim yoOntemlerinin oyun disindaki farkl
alanlarda kullanim1 kisileri bu konuda hem bilgilendirmekte hem de deneyim
kazandirmaktadir.

Boylece uzun yillardir sabitlesen klavye ve mouse gibi

kullanimlara alternatif olanlarin yolu a¢ilmaktadir.

Tablo 4.33. Katilimeilarin “Multi-touch” (g¢oklu dokunmatik) ekran teknolojisinden haberdar
olmalarina yonelik bulgular

Say1 | % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli Evet 225 67,6 67,6 67,6
Hay1r 108 32,4 32,4 100,0
Toplam | 333 100,0 100,0

Tablo 4.33. katilimcilarin  %67,6 (225 kisi) oraninda “Multi-touch” (¢oklu
dokunmatik) ekran teknolojisinden haberdar olduklarimi ve %324 (108 kisi)

oraninda haberdar olmadiklarini géstermektedir.
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Tablo 4.34. Katilimcilardan “Multi-touch” (g¢oklu dokunmatik) ekran teknolojisinden haberdar

olanlarin bu teknoloji ile oyun oynama isteklerine yonelik bulgular

Say1 | % Oran | Gegerli % Oran Toplam % Oran
Gegerli Evet 140 42,0 64,2 64,2
Hayir 64 19,2 29,4 93,6
Fikrim yok. | 14 42 6,4 100,0
Toplam 218 65,5 100,0
Cevapsiz 115 34,5
Toplam 333 100,0

Tablo 4.34. katilimcilarin “Multi-touch” (¢coklu dokunmatik) ekran teknolojisinden
haberdar olanlarindan %64,2 (140 kisi) oraninda bu teknoloji ile oyun oynamaya
olumlu baktigint ve %29,4 (64 kisi) oraninda olumlu bakmadigin1 gostermektedir.
Cevapsiz degerleri “Multi-touch” (¢oklu dokunmatik) ekran teknolojisinden haberdar
olmaynalardir.. Tablo 4.33 “Multi-touch” (¢oklu dokunmatik) ekran teknolojisinden
haberdar olanlarin sayisini 225 kisi olarak gosterirken bu say1 Tablo 4.34.’de 218
olarak goriilmektedir. Aradaki fark olan 7 kisinin anket formundaki 23. sorunun b

sikkini isaretlemedikleri anlagilmaktadir.

Ankete katilanlarin %67,6’s1 ¢oklu dokunmatik ekran (Multi-Touch screen)
teknolojisinden haberdar olduklarin1 belirtmisleridir. Bu durum egitim diizeyi ile
tekrar ele alindiginda yiiksek 6gretim gorenlerde bu oran %80’lere yaklasirken, lise
seviyesinde %60 civarina, lise altindaki seviyede ise %42’ye indigi goriilmektedir.
Buradan hareketle egitim seviyesine paralel olarak katilimcilarin yeni etkilesim
teknolojilerinden bilgi sahibi olmalar1 orani1 artmaktadir. Bunun yaninda bu
teknolojiden haberdar olanlarin yaklagik %64’ bu teknoloji ile oyun deneyim
yasamak istemektedir. Bunun sonucunda oyuncunun bu konudaki talepleri
dogrultusunda, oyun gelistiricilerinin 6niimiizdeki siiregte ¢oklu dokunmatik ekran

(Multi-Touch screen) teknolojisi ile oyuncuya deneyim yaratmak i¢in ¢alismalarda

bulunacaklari fikrine varilmistir

Tablo 4.35. Katilimcilarin kamera ile hareket/isaret tanima (gesture recognition) teknolojisinden
haberdar olmalarina yonelik bulgular

Say1 % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli Evet 183 55,0 55,0 55,0
Hayir 150 45,0 45,0 100,0
Toplam | 333 100,0 100,0
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Tablo 4.35. katilimcilarin %55 (183 kisi) oraninda ile hareket/isaret tanima (gesture

recognition) teknolojisinden haberdar olduklarin1 ve %45 (150 kisi) oraninda

haberdar olmadiklarini1 gostermektedir.

Tablo 4.36. Katilimcilardan kamera ile hareket/isaret tanima (gesture recognition) teknolojisinden

haberdar olanlarin bu teknoloji ile oyun oynama isteklerine yonelik bulgular

Sayt | % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli Evet 126 37,8 71,6 71,6
Hayir 45 13,5 25,6 97,2
Fikrim yok. 5 1,5 2,8 100,0
Toplam 176 52,9 100,0
Cevapsiz 157 47,1
Toplam 333 100,0

Tablo 4.36. katilimcilarin hareket/isaret tanima (gesture recognition) teknolojisinden
haberdar olanlarindan %71,6 (126 kisi) oraninda bu teknoloji ile oyun oynamaya
olumlu baktigin1 ve %25,6 (45 kisi) oraninda olumlu bakmadigin1 gdstermektedir.
Cevapsiz degerleri hareket/isaret tanima (gesture recognition) teknolojisinden
haberdar olmayanlardir.. Tablo 4.35 hareket/isaret tanima (gesture recognition)
teknolojisinden haberdar olanlarin sayisin1 183 kisi olarak gosterirken bu say1 Tablo
4.36.’de 176 olarak goriilmektedir. Aradaki fark olan 7 kisinin anket formundaki 24.

sorunun b sikkini isaretlemedikleri anlasilmaktadir.

Ankete katilanlardan %55°1 hareket/isaret tanima (Gesture Recognition) teknolojisi
konusunda haberdar olduklarini belirtmislerdir. Bu kisilerden %71,6’s1 bu teknoloji
ile oynamak istemektedir. Bunun anlami Sony’nin gelistirdigi Eye Toy gibi
donanimlarin farkli ortamlar ve oyunlar i¢in artmasi halinde, oyuncular bu

teknolojiyi kullanma egilimindedir ve bu alanda bir ihtiya¢ oldugu goriilmektedir.

Tablo 4.37. Katilimcilarin oyunlardaki mevcut ve alisilmis etkilesim yontemlerinin yeterli oldugu
konusundaki diisiinceleri

Say1 % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli Kesinlikle 23 6.9 6.9 6.9
katilmiyorum
Katilmiyorum 72 21,6 21,6 28,5
Fikrim yok 56 16,8 16,8 453
Katiltyorum 107 32,1 32,1 77,5
Kesinlikle 75 225 22,5 1000
katiliyorum
Toplam 333 100,0 100,0
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Tablo 4.37.’de katilimcilarin %54,6’simin (182 kisi) mevcut ve alisilmis etkilesim
yontemlerinin yeterli oldugunu diisiindiikleri ve %28,5’inin (95 kisi) yeterli

olmadigini diisiindiikleri goriilmektedir.

Tablo 4.38. Katilimcilarin alternatif etkilesim yontemlerinin oyuncuyu oyuna daha fazla dahil edecegi

konusundaki diistinceleri

Say1 % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli Kesinlikle 3 0.9 0.9 0.9
katilmiyorum
Katilmiyorum 10 3,0 3,0 39
Fikrim yok 57 17,1 17,1 21,0
Katiliyorum 120 36,0 36,0 57,1
Kesinlikle 143 | 429 42,9 1000
katiliyorum
Toplam 333 100,0 100,0
Tablo 4.38.’de katilimcilarin  %78,9’unun (263  kisi) alternatif etkilesim

yontemlerinin oyuncuyu oyuna daha fazla dahil edecegini disiindiikleri ve

%3,9’unun (13 kisi) ise bu goriise katilmadig goriilmektedir.

Tablo 4.39. Katilimcilarin oyuncunun yeni etkilesim ydntemlerine aligmasinin zaman alacagi

konusundaki diisiinceleri

Say1 % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli Kesinlikle 13 3.9 3.9 3.9
katilmiyorum
Katilmiyorum 47 14,1 14,1 18,0
Fikrim yok 60 18,0 18,0 36,0
Katiliyorum 129 38,7 38,7 74,8
Kesinlikle 84 25,2 25,2 100,0
katiliyorum
Toplam 333 100,0 100,0

Tablo 4.39.°da katilimecilarin %63,9’unun (213 kisi) oyuncunun yeni etkilesim
yontemlerine aligmasinin zaman alacagini diistindiikleri ve %18’inin (13 kisi) ise bu

goriise katilmadig1 goriilmektedir.

Katilimcilar yaklasik olarak %64’liik bir oranla yeni etkilesim sekillerine alismanin
zaman alacagin belirterek ¢ekincelerini belirtmistir. Mevcut etkilesim yontemlerinin
yeterli oldugunu diisiinenlerin sayist da yeterli olmadigini diisiinenler fazladir. Bu
konu ile ilgili en g¢arpict oran ise katilimcilarin yaklasik %79’unun bahsedilen
etkilesim sekillerinin ve oyun girdilerinin oyuncuyu oyuna daha fazla dahil edecegini

diisiinmesidir. Acik bir sekilde oyuncular degisimden yana gibi goziikmektedirler
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ancak belirli kullamimlar ve aligkanliklar sebebiyle mevcut etkilesim sekillerinin

degismesi zaman alacaktir sonucuna ulasilmistir.

Tablo 4.40. Katilimcilarin oyunlarda kullanilan etkilesim sekillerinin gelisen oyun tasarim
teknolojilerine ayak uyduramadigt konusundaki diisiinceleri

Say1 % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli Kesinlikle 15 45 45 45
katilmiyorum
Katilmiyorum 38 11,4 11,4 15,9
Fikrim yok 154 46,2 46,2 62,2
Katiltyorum 76 22,8 22,8 85,0
Kesinlikle 50 15,0 15,0 100,0
katiliyorum
Toplam 333 100,0 100,0

Tablo 4.40.’ta katilimcilarin %37,8’inin (126 kisi) oyunlarda kullanilan etkilesim
sekillerinin gelisen oyun tasarim teknolojilerine ayak uyduramadigini diigiindiikleri

ve %15,9’unun (53 kisi) ise bu goriise katilmadig1 goriilmektedir.

Tablo 4.41. Katilimcilarin oyun konsollarinin sayisal oyun oynamaya bilgisayarlardan daha uygun
oldugu konusundaki diisiinceleri

Say1 % Oran | Gegerli % Oran | Toplam % Oran
Gegerli Kesinlikle 64 19.2 19.2 19.2
katilmiyorum
Katilmiyorum 50 15,0 15,0 34,2
Fikrim yok 92 27,6 27,6 61,9
Katiliyorum 51 15,3 15,3 77,2
Kesinlikle 76 22,8 22,8 100,0
katiliyorum
Toplam 333 100,0 100,0

Tablo 4.41.de katilimcilarin %38,1’inin (127 kisi) oyun konsollarinin sayisal oyun
oynamaya bilgisayarlardan daha uygun oldugunu diisiindiikleri ve %34,2’sinin (114
kisi) ise bu goriise katilmadig1 goriilmektedir. Bu oranlarin yakin olmasi oyuncularin
oyun oynama eylemini bilgisayar ve konsol platformlarinda denk olarak tercih

ettiklerini gostermektedir.
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Tablo 4.42. Katilimcilarin oyun oynama siirelerine gore oyunlardaki NPC’lerin oyuncu etkilerine
stirekli ayn1 tepkileri vermelerinin siradanlik yaratip yaratmadigi konusundaki diisiincelerinin dagilimi

NPC’lerin ayni1 tepkileri
vermelerinin siradanlik
yaratmasi
Evet Hayir Diger Toplam
1 yil Say1 13 6 0 19
- alti % Oran 68,4% 31,6% 0,0% 100,0%
§ 1-2 yil Say1 89 30 3 122
2 % Oran 73,0% 24.,6% 2,5% 100,0%
£ 3-4 yil Say1 92 34 3 129
g % Oran 71,3% 26,4% 2,3% 100,0%
c 5-6 yil Sayi 19 11 3 33
C% % Oran 57,6% 33,3% 9,1% 100,0%
6 iizeri Say1 29 1 0 30
% Oran 96,7% 3,3% 0,0% 100,0%
Toplam Say1 242 82 9 333
% Oran 72,7% 24,6% 2,7% 100,0%

Tablo 4.42.’de katilimcilardan 1 yilin altinda oyun oynayanlarin NPC’lerin oyuncu
etkilerine siirekli ayni tepkileri vermelerinin siradanlik yaratigini diisiinenlerin
oraninin %68.,4 (13 kisi) ve siradanlik yaratmadigini diislinenlerin oraninin ise %31,6
(6 kisi) oldugu goriilmektedir. Katilimeilardan 1-2 yil siiredir oyun oynayanlarin
NPC’lerin oyuncu etkilerine siirekli ayn1 tepkileri vermelerinin siradanlik yaratigini
diisiinenlerin oraninin %73 (89 kisi) ve siradanlik yaratmadigini diisiinenlerin
oraninin ise %24,6 (30 kisi) oldugu goriilmektedir. Katilimcilardan 3-4 yil siiredir
oyun oynayanlarin NPC’lerin oyuncu etkilerine siirekli ayn tepkileri vermelerinin
siradanlik  yaratigini - diislinenlerin  oranmin  %71,3 (92 kisi) ve siradanlik
yaratmadigini dislinenlerin oranmin ise %26,4 (34 kisi) oldugu goriilmektedir.
Katilimcilardan 5-6 yil siiredir oyun oynayanlarin NPC’lerin oyuncu etkilerine
stirekli ayn1 tepkileri vermelerinin siradanlik yaratigini diistinenlerin oraninin %57,6
(19 kisi) ve siradanlik yaratmadigini diisinenlerin oraninin ise %33,3 (11 kisi)
oldugu goriilmektedir. Katilimcilardan 6 yilin iizerinde oyun oynayanlarin NPC’lerin
oyuncu etkilerine siirekli aynmi tepkileri vermelerinin siradanhik yaratiginm
diisiinenlerin oraninin %96,7 (29 kisi) ve siradanlik yaratmadigini diisiinenlerin

oraninin ise %3,3 (1 kisi) oldugu gortilmektedir.
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Tablo 4.43. Katilimcilarin egitim durumlarina goére “Multi-touch” (¢oklu dokunmatik) ekran
teknolojisinden haberdar olmalarina y6nelik bulgularin dagilimi

Multi-touch” ekran
teknolojisinden
haberdar olma
Evet Hayir Toplam
Ortaokul veya alt1 Say1 14 19 33
- % Oran 42,4% 57,6% 100,0%
§ Lise Say1 86 57 143
= % Oran 60,1% 39,9% 100,0%
£ Yiiksek Okul / Say1 118 30 148
R Universite % Oran 79,7% 20,3% 100,0%
= Yiiksek Lisans / Say1 7 2 9
Doktora % Oran 77,8% 22,2% 100,0%
Toplam Say1 225 108 333
% Oran 67,6% 32,4% 100,0%

Tablo 4.43.’te katilimcilardan egitim seviyesi ortaokul ve alt1 olanlarin “Multi-touch”
(coklu dokunmatik) ekran teknolojisinden haberdar olma oraninin %42,4 (14 kisi) ve
haberdar olmama oraninin ise %57,6 (19 kisi) oldugu goriilmektedir. Katilimcilardan
egitim seviyesi lise olanlarin “Multi-touch” (¢oklu dokunmatik) ekran
teknolojisinden haberdar olma oraninin %60,1 (86 kisi) ve haberdar olmama oraninin
ise %39,9 (57 kisi) oldugu goriilmektedir. Katilimcilardan egitim seviyesi yiiksek
okul/liniversite olanlarin “Multi-touch” (¢oklu dokunmatik) ekran teknolojisinden
haberdar olma oraninin %79,7 (118 kisi) ve haberdar olmama oraninin ise %20,3 (30
kisi) oldugu goriilmektedir. Katilimcilardan egitim seviyesi yiiksek lisans/doktora
olanlarin “Multi-touch” (¢oklu dokunmatik) ekran teknolojisinden haberdar olma
oraninin %77,8 (7 kisi) ve haberdar olmama oraninin ise %22,2 (2 kisi) oldugu

goriilmektedir.
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Tablo 4.44. Katilimcilarin oyun oynama siirelerine gore oyunlardaki ¢evre elemanlarinin oyuncu
etkilerine tepki vermemelerinin hayal kirikligi yaratip yaratmadigi konusundaki diisiincelerinin
dagilimu

¢evre elemanlarinin oyuncu
etkilerine tepki vermemelerinin
hayal kiriklig1 yaratmasi
Fikrim
Evet Hayir yok Toplam
1 yil Say1 4 14 1 19
. altt % Oran 21,1% 73,7% 5,3% 100,0%
§ 1-2 yil Say1 36 65 21 122
4 % Oran 29,5% 53,3% 17,2% 100,0%
g 3-4 yil Say1 48 66 15 129
g % Oran 37,2% 51,2% 11,6% 100,0%
c 5-6 yil Sayi 11 19 3 33
g % Oran 333% | 57,6% | 91% | 100,0%
6 lizeri Say1 19 9 2 30
% Oran 63,3% 30,0% 6,7% 100,0%
Toplam Say1 118 173 42 333
% Oran 35,4% 52,0% 12,6% 100,0%

Tablo 4.44.’de katilimcilardan 1 yilin altinda oyun oynayanlarin oyunlardaki ¢evre
elemanlarimin oyuncu etkilerine tepki vermemelerinin hayal kiriklig1r yarattiginm
diistinenlerin oraninin %21,1 (4 kisi) ve hayal kiriklig1 yaratmadigini diisiinenlerin
oraninin ise %73,7 (14 kisi) oldugu goriilmektedir. Katilimcilardan 1-2 yil stiredir
oyun oynayanlarin oyunlardaki ¢evre elemanlarinin oyuncu etkilerine tepki
vermemelerinin hayal kiriklig1 yarattigini diisiinenlerin oraninin %29,5 (36 kisi) ve
hayal kiriklig1 yaratmadigini diisiinenlerin oraninin ise %53,3 (65 kisi) oldugu
goriilmektedir. Katilimecilardan 3-4 yil siiredir oyun oynayanlarin oyunlardaki ¢evre
elemanlarinin oyuncu etkilerine tepki vermemelerinin hayal kiriklig1 yarattigim
diistinenlerin oraninin %37,2 (48 kisi) ve hayal kiriklig1 yaratmadigini diisiinenlerin
oraninin ise %51,2 (66 kisi) oldugu goriilmektedir. Katilimcilardan 5-6 yil siiredir
oyun oynayanlarin oyunlardaki ¢evre elemanlarinin oyuncu etkilerine tepki
vermemelerinin hayal kiriklig1 yarattigini diistinenlerin oraninin %33,3 (11 kisi) ve
hayal kiriklig1 yaratmadigini diislinenlerin oraninin ise %57,6 (19 kisi) oldugu
goriilmektedir. Katilimcilardan 6 yildan fazla siiredir oyun oynayanlarin oyunlardaki
cevre elemanlarinin oyuncu etkilerine tepki vermemelerinin hayal kiriklig1 yarattigini
diisiinenlerin oraniin %63,3 (19 kisi) ve hayal kiriklig1 yaratmadigini diisiinenlerin

oraninin ise %30 (9 kisi) oldugu goriilmektedir
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Tablo 4.45. Katiimcilarin en ¢ok oynadiklar1 1. oyuna gore “Macro ve Addon” gibi yardimci
programlar kullanimi tercihlerinin dagilimi

“Macro ve Addon”
kullanimu tercihi
Evet Hayir Toplam
Ultima Online Say1 8 4 12
% Oran 66,7% 33,3% 100,0%
WOW Say1 25 5 30
§ % Oran 83,3% 16,7% 100,0%
° Guild Wars Say1 0 2 2
'; % Oran ,0% 100,0% 100,0%
g Knight Online Say1 6 8 14
g % Oran 429% | 57,1% | 100,0%
2 Congquer Say1 2 3 5
S Online % Oran 40,0% 60,0% 100,0%
S IKV Say1 23 223 246
% Oran 9,3% 90,7% 100,0%
Diger Say1 1 23 24
% Oran 4,2% 95,8% 100,0%
Toplam Say1 65 268 333
% Oran 19,5% 80,5% 100,0%

Tablo 4.45.’te katilimcilardan en ¢ok oynadiklar1 1. oyun Ultima Online olanlardan
“Macro ve Addon” kullananlarin oraninin %66,7 (8 kisi) ve kullanmayanlarin
oraninin ise %33,3 (4 kisi) oldugu goriilmektedir. Katilimcilardan en ¢ok oynadiklari
1. oyun World of Warcraft olanlardan “Macro ve Addon” kullananlarin oraninin
%83,3 (25 kisi) ve kullanmayanlarin oraninin ise %16,7 (5 kisi) oldugu
goriilmektedir. Katilimcilardan en ¢ok oynadiklart 1. oyun Guild Wars olanlardan
“Macro ve Addon” kullananlarin oraninin %0 (0 kisi) ve kullanmayanlarin oraninin
ise %100 (2 kisi) oldugu goriilmektedir. Katilimcilardan en ¢ok oynadiklari 1. oyun
Knight Online olanlardan “Macro ve Addon” kullananlarin oraninin %42,9 (6 kisi)
ve kullanmayanlarin oranmin ise %57,1 (8 kisi) oldugu goriilmektedir.

Katilimcilardan en ¢ok oynadiklari 1. oyun Istanbul Kiyamet Vakti olanlardan
“Macro ve Addon” kullananlarin oraninin %9,3 (23 kisi) ve kullanmayanlarin
oraninin ise %90,7 (223 kisi) oldugu goriilmektedir. Katilimcilardan en ¢ok
oynadiklar1 1. oyun Conquer Online olanlardan “Macro ve Addon” kullananlarin
oraninin %40 (2 kisi) ve kullanmayanlarin oranmin ise %60 (3 kisi) oldugu

goriilmektedir.
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Tablo 4.46. Katilimcilarin iPhone kullanip kullanmamalarina gére “Multi-touch” (¢coklu dokunmatik)
ekran teknolojisinden haberdar olmalarinin dagilimi

Multi-touch” ekran
teknolojisinden
haberdar olma
Evet Hayir Toplam
= Evet Say1 135 38 173
L3 % Oran 78,0% 22,0% 100,0%
EE § Hayir Say1 90 70 160
g % Oran 56,3% | 43.8% | 100,0%
Toplam Say1 225 108 333
% Oran 67,6% | 324% | 100,0%

Tablo 4.45.te iPhone kullananlarin %78’inin (135 kisi) “Multi-touch” (coklu
dokunmatik) ekran teknolojisinden haberdar oldugu ve %?22’sinin (38 kisi) ise

haberdar olmadig1 goriilmektedir.
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5. SONUC

Calismanin genel igerigi sayisal oyun tasariminda etkilesim tasariminin yeri ve
oyuncularin sayisal oyunlardaki etkilesim yoOntemlerine bakis agilart ve tercihleri
tizerine gelistirilmistir. Bu c¢ercevede Oncelikle oyun ve sayisal oyun kavrami
arastirilmis, daha sonra etkilesim tasarim iizerine gerekli arastirmalar yapilarak
sayisal oyunlardaki uygulamalar1 incelenmistir. Bu bilgilerin iizerine MMOG tiirii
oyun oynayan oyuncular i¢in hazirlanan anket internet ortaminda yapilarak toplam
333 katilimcindan veri alinmis ve bu veriler analiz edilmistir. Verilerin frekans
analizlerine boliim 4’te yer verilmistir. Bu analizler sonucunda ulasilan bilgilere ve
sayisal oyunlarda etkilesim tasarimi iizerine yapilan incelemelerin sonuglarina bu

boliimde yer verilmistir.

Oncelikle boliim 4’teki anket verilerinin de gosterdigi gibi sayisal oyunlardaki
etkilesimlerin gelisimine ve degisimine agirlikli olarak erkek ve geng bir profilin
tercihlerinin yon verdigi goriilmektedir. Bunun en 6nemli sonucu hizli ve dinamik bir
yapinin kurulmasi gerektigidir. Oyuncularin 06zellikle birbiri ardina yaptiklar
eylemlerde sistemin buna aninda ve dogru bir sekilde cevap vermesi, etki-tepki

stirelerinin minimum tutulmasi gerekir.

Sayisal oyunlar1 oynayan oyuncularin egitim seviyeleri orta ve list diizeyde, ayrica
iist seviye olarak kabul edilebilecek bilgisayar kullanicilari olmalarina ragmen en
onemli sorunlardan birinin 6grenme siireci, kullanim zorluklar1 ve arayiiz tasarimlari
olarak belirlenmistir. Etkilesim tasarimi yontemlerinin siirekli olarak klasiklesmis
olarak kabul edinilebilecek sekillerde hazirlanmasinin sebebi de bu olabilir.
Oyuncular ileri seviye kullanici grubuna dahil edilseler bile bu c¢alismada
goriilmiistiir ki O0grenme ve kullanim ¢oziilmesi gereken noktalardir. Sayisal
oyunlarin miimkiin oldugu kadar anlasilir ve genel algiya sahip bir arayiiz
tasariminda ihtiyaglar1 olduklar1 diisiiniilmektedir. Boliim 3°te bahsedilen arayiiz
tasariminin genel prensiplerine paralel bir sekilde oyuncu goriisleri de bu durumu
desteklemektedir. Buna gore 6zellikle tutarli, affedici, iyi bir geribildirime sahip ve

genel olarak karmasikliktan uzak bir gorsele sahip olmasi gerektigi diisiincesine

105



varilmistir. Bununla beraber oyuncular olduk¢a 6nemli oranda internet ortamindaki
diger kaynaklari, forumlari, oyuncularin kendilerini gibi farkli noktalardan da yardim
aldiklar1 goriilmiistiir. Bunun sonucunda oyun i¢i etkilesimlerin ve etkilesimin
devamindaki eylemlerin ve sonuglarinin dgrenilmesinde sayisal oyunlarin mevcut
kendi i¢ yogunluklari sebebiyle yardim anlaminda yeterli olamadiklar
goriilmektedir. Bu sebeple yardim konusuna daha fazla agirlik verilerek gelistirilmesi
ve gerekirse oyun dis1 kaynaklara destek verilerek oyuncular i¢in ulasilmasi
muhtemel yeni kaynaklar olusturulmasi saglanmalidir. Arayliz tasarimu ile ilgili
olarak diger bir 6nemli nokta ise kigisellestirmeler ve 6zellestirmelerdir. Her alanda
bireyselligin 6n plana ¢iktig1 giinlimiizde sayisal oyunlardaki kisisellestirmeler
oyuncular i¢in oldukca dnemli hale gelmistir ve bunun 6tesinde bazi oyuncular i¢in
oyun tercihi konusunda dahi etkili bir sebep haline gelmistir. Bu konunun etkilesim
tasarim1 ile ilgisi iki farkli noktada olugsmaktadir; birincisi arayiiz icindeki
degisiklikler, ikincisi ise donanimsal degisikliklerdir. Ozellikle anket verilerinin de
gosterdigi gibi oyuncular arayiizleri ve kullandiklar1 araglar1 kendi kullanim
tercihlerine gore ayarlamak istemektedirler. Bunun sonucu olarak sayisal oyunlarin
araylizlerinin sabit ve degistirilemez tasarlanmalar1 hatali bir tutum olarak
goriilmektedir. Bundan daha 6nemlisi oyunlarin oyuncularin tercihlerine gore klavye,
mouse, kisayol ve tus secenekleri gibi donanimsal degisikliklere izin vermesi
gerekmektedir. Bunlarin disinda makro olarak da bilinen oyun dis1 ek yazilimlarin
kullanimlarinin oyuncular tarafindan olumlu olarak goriilmesi sebebiyle bu tiir ek
yazilimlarla oyunlarin etkilesim, 6grenme ve hiz agisindan bulunan eksiklerinin

giderilmesi saglanabilir.

Oyuncular1 oyunlarda tutan 6nemli bir sebebin de sosyallesme oldugu goriilmiistiir.
Bu konu c¢alismanin ¢ergevesinin diginda gibi goziikse de etkilesim tasarimi
acisindan ele alindiginda oyuncularin sosyallesme seceneklerine rahat ulasabilmeleri
ve segenekleri rahat olarak kullanabilmeleri saglanmalidir. Giiniimiizdeki sayisal
oyunlarda oyun igi iletisim agirlikli olarak yazi temelli sohbet seklindedir. Bunun
Otesinde oyuncular 6rnek olarak direkt konusma ihtiyaclarint oyun dist olarak ek
yazilimlarla yapmaktadirlar. Buna bagli olarak oyuncularin sadece yazi ile degil,
mikrofon ve kamera yardimiyla sesli ve goriintiili olarak iletisimde olmalarim

saglayacak yeni uygulamalar etkilesimin de zenginlesmesine yardime1 olacaktir.
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Oyuncularin en dikkat ¢ekici goriislerinden ve isteklerin birinin oyun i¢i nesnelerin
ve oyun tarafindan yonetilen karakterlerin davranislart hakkinda oldugu goriilmiistiir.
Gelisen oyun teknolojilerine ragmen gilinlimiizdeki oyunlarda dahi oyun igindeki
cevre elemanlart ve oyun tarafindan yonetilen karakterler yeterince etkilesimli
degildir. Bu konuda oyunlarin ¢ok daha fazla yol almalar1 gerektigi diisiincesine
varilmistir. Ozellikle oyun i¢indeki ¢evre elemanlarim hicbir sekilde dokunulamaz,
tiklanamaz, hareket ettirilemez ve erisilemez olmasi gibi durumlar oyuncu iizerinde
ciddi bir hayal kiriklig1 yarattigindan bu nesnelerin gercek hayattakine benzer sekilde
oyuncu etkilerine tepki vermeleri gerekir. Oyun tarafindan yonetilen karakterlerin de
daha gercek¢i ve tekrardan miimkiin oldugunca uzaklastirllmis dogala yakin

davranislar i¢inde olmasi gerekmektedir.

Arastirmanin hipotezine cevap verebilmesi agsindan en onemli sonug ise alisilmig
yontemler ve donanimlar ile standart etkilesim yontemlerinin kullanilmasi, yeni ve
alternatif teknolojilerin gelisimi ve bunlar1 kullanilmaya bagslamasi arasindaki
iligkidir. Bu durum bilgisayar platformu ile konsol platformu arasinda Onemli
farkliliklar gostermektedir. Anket katilimcilarinda oldugu gibi 6zellikle internet
tizerinden cevrimi¢i ¢ok oyunculu oyunlar oynayan oyuncularin klavye ve mouse
kullanima yonelik goriisleri ve tercihleri genellikle olumludur. Bu veri aragtirmanin
hipotezine kars1 durmaktadir gibi goriinse de bunun sebepleri incelendiginde gerekli
sonuclara ulasilmaktadir. Bilgisayar kullanicilar1 zaten uzun siiredir standartlagmig
olan klavye ve mouse kontrollerine internet kullaniminin da yayginlagmasiyla daha
da alismislardir. Ayrica mekansal diizlemde hareket etme ve eylemleri yerine getirme
lizerine kurulu g¢evrimi¢i ¢ok oyunculu oyunlarda, ekran iizerinde belirli bir alan
icerisindeki noktaya tiklama eylemi mouse gibi kullanict ig¢in son derece
alisilagelmis bir donanim ile kolayca yerine getirilebilmektedir. Buna karsin
PlayStation ve Wii gibi oyun konsollarinin gelistirdigi yeni etkilesim yontemleri ve
oyun kontrolleri bu durumu degistirmek icin 6nemli alternatifler sunmaktadir. Basta
coklu dokunmatik ekran teknolojisi olmak iizere kullanic1 ses, hareket ve isaretlerini
taniyan diger teknolojilerin oyun tasarimlarina dahil edilmesinin oyuncunun oyuna
daha fazla katilmasina yardimei olacagi anket verileri ile de goriilmektedir. Ancak bu
sliregte oyucularin yeni ¢éziimlere gegmeleri ve aligsmalar1 zaman alacaktir sonucu da

cikmaktadir.
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Ozellikle ¢oklu dokunmatik ekran teknolojisinin oniimiizdeki siirecte dnemli bir
degisim yaratmasi olas1 goriilmektedir. Anket verilerinde de goriilmiistiir ki Iphone
gibi araclarda ve farkli alanlarda bu gibi yeni teknoloji ve yontemlerin kullanilmasi
kullanicilarin gelismelerden haberdar olmalarmmi ve degisimlere hazirlanmalarini
kolaylastirmaktadir. Dogal olarak oyun tasarim firmalar1 oyunu hazirladiklar
platformun donanimina bagh kalmak zorundadirlar. Bu sebeple anket icerisinde de
incelenen devasa cevrimi¢i ¢ok oyunculu oyunlarda oldugu gibi bilgisayarin sahip
oldugu donanimlar kullanilmak ve etkilesimler bu donanimlar iizerinden yapilmak
zorundadir. Oyun konsollarinin kendileri i¢in gelistirdikleri teknolojiler sadece ilgili
konsolun 6zelinde kalmakta, oyuncular i¢inde yayilmasinin ve talep yaratilmasinin
yolu bir 6lciide tikanmaktadir. isletim sistemlerinin ve bilgisayar donanimlarinin
yeni teknolojilere entegre edilmesiyle oyuncu goriis ve tercihlerinin yeni etkilesim
yontemlerine dogru olumlu sekilde degisecegi diisiiniilmektedir. Buna bagl olarak
anket katilimcilarinin bahsedilen alternatif yontemlere olumlu bakmasi da bu durumu
desteklemektedir. Microsoft’'un Surface ve Apple’in Iphone’da kullandigi ¢oklu
dokunmatik ekran teknolojilerinin farkli alanlara yayilmasiyla ve standart bilgisayar
kullanicis1 profiline uygun bilgisayarlara entegre edilmesiyle yeni etkilesim

sekillerine ge¢ilmesi olasi sonug olarak goriilmektedir.

Oyuncular i¢in en 6nemli kosullardan birinin oyuncunun oyuna fazlasiyla dahil
olmasi, oyunu sanki oyuncu yoOnetiyormus gibi oyun hiikmetmesi oldugu
diistintildiigiinde ozellikler anket boliimiinde de ele alinan bilgisayar oyunlarinda
mevcut etkilesim yontemleri ile donanimlarin bu anlamda yeterli olmadiklari
goriilmektedir. Bahsedilen yeni yontemlerin oyuncuyu ¢ok daha fazla oyuna dahil
ettigi aciktir. Bu sebeple boliim 1’de belirtildigi gibi aragtirmanin hipotezine paralel
olarak basta bilgisayar ortaminda olmak {izere sayisal oyunlarda yeni etkilesim
yontemlerin ihtiya¢ vardir. Yeni yontemlerin sabit ve siirli kosullara bagh
kalmaksizin farkli ve fazla sayida hem igerik acisindan hem de donanim 6zellikleri
acisindan zengin bir modele sahip olmas1 gerektigi diisiiniilmektedir. Anket verileri
hipotezin bliylik Olclide gerceklesebilecegini  gostermekle beraber 6zellikle
oyuncularin hem hizli kullanim agisindan hem de standart algi agisindan alistiklar
yontemlerden vazge¢melerinin ve yeni yontemlere alismalarinin zaman alacagi

saptanmuigtir.
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EKLER

EK.1.

SAYISAL OYUNLARIN KRONOLOJIiK OLARAK GELISiMi

1950’ de matematik miihendisi Claude Shannon bilgisayarin satrang¢ oynayabilecek

seklide programlanabilecegini ileri siirdii.

1952°de Cambridge Universitesi doktora dgrencisi A.S. Douglas (human-computer
interaction) ilk grafik tabanli sayisal oyun olan Tic-Tac-Toe (OXO) (Sekil B.1.)

oyununu gelistirdi.
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Sekil B.1 Tic-Tac-Toe oyun i¢i ekran goriintiisii
(http://4.bp.blogspot.com/ 2pfTco49a Y/Rz2KhfcTiSI/AAAAAAAAAds/dwlLpPyFUX1/s400/0X0O

emulated screenshot.png)

1958’de New York Ulusal Brookhaven Laboratuvari’nda fizik¢i Willy Higinbotham
ve ekibi tarafindan osiloskoptan goriinen interaktif masa tenisi bezeri oyun (Sekil

B.2.) gelistirildi.
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Sekil B.2 Osiloskop ekraninda masa tenisi oyun ig¢i ekran goriintiisii
(http://www.pinkgodzillagames.com/retro/Tennis_for Two.php)

1961°de M.I.T. (Massachutes Institue of Technology) 6grencisi olan Steve Russell
PDP-1 (Programmed Data Processor-1) adli bilgisayarda bir uzay gemisi oyunu
goriintiisli gelistirdi.

1962°de Nolan Bushnell, Utah Universitesi’ndeki 6grencilik yilarinda Russell’in

oyununu gordii ve kendisi de oyun gelistirmek i¢in ¢calismalara basladi.

1966°da Ralph Baer ve ekibi, televizyondan oynanabilen Hockey (Sekil B.3.)

oyununu gelistirdiler.

Sekil B.3. Hockey oyunu

http://www.gooddealgames.com/articles/PhillyClassic_04/sm_Brown-Box-3.j

1966°da Richard Greenblatt (M.1.T) satran¢ programini gelistirirdi.

1966’da SEGA firmanin ilk arcade oyunu Periscope’u (Sekil B.4.) gelistirdi.
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Sekil B.4 Periscope oyun i¢i ekran goriintiisii
(http://www.cf-network.com/cfan/IMG/gif/3-4.gif)

1969°da Ingiliz matematikgi John Conway Life (Sekil B.5.) isimli oyunu gelistirdi.

Sekil B.5. Life oyun igi ekran goriintiisi

(http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/9/99/Game_of life glider gun.png)

1970°de Magnavox firmasi, Baer’in oyununu lisansladi.

1971°de Nutting Associates sirketi Ted Dabny ve Nolan Bushnell’in gelsitirdigi ilk
ticari video oyunu Computer Space’l (Sekil B.6.) ve ilk arcade makinesini (Sekil

B.7.) iiretir.

115



Sekil B.6. Computer Space oyun igi ekran goriintiisii

(http://www.oneswitch.org.uk/IMAGES/2/downloads/ComputerSpace.gif)

Sekil B.7. Computer Space oyunu i¢in tasarlanan arcade oyun makinasi

(http://www.arcadeflyers.com/flyers_video//nutting/png/120000601.png)

1972°de Magnavox firmasi, Odyssey’I (Sekil B.8.) iiretmeye ve satmaya baslar.
Odyssey analog bir sistemdir ve evde oynanabilecek ilk oyun konsoludur. Ayni firma

bu konsolun digital versiyonu Odyssey — 2’yi (Sekil B.9.) 1978 yilinda iiretmistir.
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Sekil B.8. Odyssey oyun konsolu

http://www.vintagecomputing.com/wp-content/images/interviews/odysse

Sekil B.9. Odyssey - 2 oyun konsolu

(http://media.giantbomb.com/uploads/0/25/176130-02_hard_large.jpg)

Nolan Bushnell (Sekil B.10.) Nutting Associates’den ayrilarak Atari firmasini kurar.
1972°de Firmada ¢alisan Al Alcorn’un gelistirdigi Pong (Sekil B.11.) oyunu ¢ok
biiylik bir basar1 elde eder ve bilgisayar/konsol oyunlari rekabetinin baslangi¢ noktasi

olarak kabul edilir.
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Sekil B.10. Nolan Bushnell ve Pong oyun makinasi

(http://www.videogamesblogger.com/wp-content/uploads/2008/03/nolan-bushnell-plays-pong.ijpg)

Sekil B.11. Pong oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://www.virginmedia.com/microsites/games/slideshow/bestgamesever/img_41.jpg)

1975°de Sears tizerinde Pong (Sekil B.12.) logosu bulunan 100.000 Atari {iretti.
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Sekil B.12. Atari Pong oyun konsolu
http://www.pong-picture-page.de/catalog/images/Atari%20C-100%20Pong www.JPG

1975°de Exidy firmas1 Death Race (Sekil B.13.) (Sekil B.14.) adli oyunu piyasaya
stirer. Bu oyun ilk siddet igerikli oyundur. Oyunda masum yayalar ezildiginden

halkin tepkisini ¢eker ve piyasadan geri ¢ekilir.

Sekil B.13. Death Race oyununun Arcade makinasi
(http://www.klov.com/images/11/1119578952.jpg)
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Sekil B.14. Death Race oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://www.roguesynapse.com/games/death_race/clock%20scr%20cap%202.JPG)

1975°de bir mini islemci ile ilk tasarlanan oyun olan Gun Fight (Sekil B.15.),

Midway firmasi tarafindan piyasaya siiriliir.

Sekil B.15. Gun Fight oyun i¢i ekran goriintiisii
(http://www.klov.com/images/10/1090423235.jpg)

1976’da Coleco sirketi Telstar’1 (Sekil B.16.), Fairchild firmasi1 da Channel F (Sekil

B.17.) ile piyasaya girerler. Channel F, ayn1 zamanda ilk kartuslu sistemdir.

Sekil B.16. Telstar oyun makinasi
htt

://www.virginmedia.com/images/coleco-telstar-431x200.j
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Sekil B.17. Channel F oyun makinasi
(http://api.ning.com/files/JSgLymiwdRJ1YIBy*PJimgVilX1G057A1gRCrMbRApWIik9EE-
1IC7TbZeZOn78m39TEWmVPOpy62GPm1*HxYKOVcO6VzMOrJU/Channelf.png)

1976’da Nolan Bushnell Atari’yi Warner Communicatons’a 28 Milyon $ karsiliginda

satar, ancak sirketin basinda kalmaya devam etmistir.

1977°de Atari ilk kartus sistemli konsolu olan Video Computer System (VCS)
2600’1 (Sekil B.18.) 249 dolarlik fiyatiyla piyasaya siirer. Bu model 25 milyona

yakin satarken oyunlar1 120 milyon satarak piyasaya biiyiik hareket getirmistir.

Sekil B.18. Atari Video Computer System 2600 oyun konsolu
(http://www.atariage.com/2600/systems/sys_Atari2600.jpg)

1977°de Mattel ise ilk ele alinip kullanilan ve taginabilir konsol olan Game Watch’1
(Sekil B.19.) tiretti.
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Sekil B.19. Mattel Classic Footbal oyun makinasi
(http://www.handheldmuseum.com/Mattel/Mattel-ClassicFootball.jpg)

1978 de Nintendo ilk oyunu olan Computer Othello’u (Sekil B.20.) piyasaya siirdii.

Sekil B.20. Computer Othello oyun i¢i ekran goriintiisii
http://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/thumb/b/be/ComputerOthello _screenshot.png/180px-

ComputerOthello screenshot.png)

1978 de Atari Asteroids (Sekil B.21.) oyununu iiretir ve biiyiik bir ticari basar1 elde

eder.
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Sekil B.21. Asteroids oyun i¢i ekran goriintiisii

http://spyhunter007.com/Images/asteroids game screen.j

1978’de Cinematronics tarafindan ilk vektorel grafik tabanli oyun olan Space Wars

(Sekil B.22.) iiretildi.

Sekil B.22. Space Wars oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://www .klov.com/images/11/1181242171189.png)

1978’de giinlimiiziin en biiyiik oyun sirketlerinden olan Konami kendine ait ilk
arcade makinesini iiretti. Bu firma Japonya’da 1969 yilinda kurulmustur ve ilk

kuruldugu yillarda ¢alisma alanlar1 pikaplar ve miizik ile ilgili idi.

1979°da ilerleyen yillarda dev bir firma haline gelecek olan Japon oyun sirketi

Capcom (CAPsule COMputers) kuruldu.
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1979°da Atari ilk vektorel grafik tabanli 3D oyun olan Battlezone’u (Sekil B.23.)

uretti.

Sekil B.23 Battlezone oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://users.tkk.fi/~eye/videogames/bzone2.ipg)

1979°da Namco firmasi ilk renkli oyun olan Galaxian’1 (Sekil B.24.) iiretti.

Sekil B.24 Galaxian oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://arcade.us/flles/galaxian.jpg)

1980°de Namco firmasi sonraki yillarda belki de en basarili arcade oyunu olarak
kabul edilecek olan Pac-Man’I (Sekil B.25.) iiretti. Hem kadinlar hem de erkekler
arasinda popiiler hale gelen ilk oyun olan Pac-Man, 300.000°e yakin satis1 ile biiyiik

bir ticari basar1 elde etti.
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Sekil B.25 Pac-Man oyun i¢i ekran goriintiisii

http://www.cs.dartmouth.edu/farid/teaching/cs4/summer.08/notes/historyofcomputing/pacman.j

1980°de Nintendo Mattel firmasindan aldigi Game Watch’u (Sekil B.26.) piyasaya

surdu.
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Sekil B.26. Game Watch taginabilir oyun makinasi
(http://www.pocketgamer.co.uk/FCKEditorFiles/Game_and_watch Ball.jpg)
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1980°de Atari Space Invaders (Sekil B.27.) oyununu VSC igin piyasaya siirdii ve
oyun yaklagik 1 milyon satt1.*

Sekil B.27. Space Invaders oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://www.emuunlim.com/doteaters/atariSpacelnvaders.gif)
1981°de Konami firmasi kendine ait ilk oyun olan Frogger’1 (Sekil B.28.) piyasaya

sundu.

Sekil B.28. Frogger oyun igi ekran goriintiisii

(http://www.freegamesnews.com/en/wp-content/uploads/2007/12/frogger-300.png)

1981°de Trip Hawkins Apple’dan ayrildiktan sonra Electronic Arts’1 kurdu.

42 URL-16, http://www.islandnet.com/~kpolsson/vidgame/vid1976.htm, (May1s 2009)
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1981°de Commodore firmas1 VIC - 20 modelini (Sekil B.29.) 300 $ gibi bir fiyatla

piyasaya siirdii.

Sekil B.29. Commodore VIC-20
(http://1.bp.blogspot.com/ AMX21VKvITw/R egGZGiz3I/AAAAAAAAB34/1c2fchtS9fM/s320/co

mmodore-vic20.jpg)

1982°de Lucasfilm Games (Lucas Arts) kuruldu.

1982°de Atari sirketi Spielberg’e 21 milyon $ 6deyerek E.T’nin haklarini satin aldi
ancak yapilan oyun hayal (Sekil B.30.) kiriklig1 yaratarak firmayi biiyiik zarara

ugratir.
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Sekil B.30. E.T. oyun i¢i ekran goriintiisii

http://www.videogamecritic.net/images/2600/et_the extra-terrestrial.pn

1982°de ilk bilgisayar oyunlar1 dergisi bu y1l piyasaya ¢ikt.
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1982°de tiim zamanlarin en iyi oyunlarindan biri olarak sayilan Zaxxon (Sekil B.31.)

SEGA tarafindan tretildi.
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Sekil B.31. Zaxxon oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://arcade.svatopluk.com/sega/zaxxon/zaxxon_05.png)

1982°de tiim zamanlarin en popiiler oyunlarindan biri olan River Raid (Sekil B.32.)
1simli oyun Activision tarafindan 6nce Atari 2600 i¢in, daha sonraki yillarda

Commodore 64, ZX Spectrum ve DOS ig¢in iiretilmistir.

Sekil B.32. River Raid oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://www.turkcebilgi.net/images/mayis2007/river-raid.jpg)

1983°de Mystique firmasi tarafindan ilk yetigkinlere yonelik (18 yasindan biiytikler
icin) oyun olan Custer’s Revenge isimli oyun Atari 2600’ler i¢in piyasaya siriiliir.

Oyun biiytik tepki gormiistiir.
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1983°de SEGA ilk kendi konsolu olan SG-1000’1 (Sekil B.33.) iiretir.

Sekil B.33. Sega SG-1000 oyun konsolu
(http://www.theoldcomputer.com/Libarary%27s/Emulation/sega_game_1000/sega sg1000.jpg)
1983°de Commodore sirketi Commodore 64’1 (Sekil B.34.) (Sekil B.35.)piyasaya
stirdii. Bu model biiyiik ilgi gormiistiir ve oyun/konsol piyasasina biiylik darbe
vurmustur. Ciinkii konsollardan daha hizli ve ucuz olmasinin yaninda, bilgisayar
nitelikleri tagidigindan baska islerde yapabilmekte ve uygulamalar
calistirabilmektedir. Ik modeli 320x200 ¢oziiniirliikte 16 renge sahip, 64 Kb hafizals,

mono ses ¢ikish ve kaset veya 5.25” disk ile ¢alisabiliyordu.

Sekil B.34. Commodore 64
http://mos.musicradar.com/images/Product%20News/Tech/Oct08/History%20piece/Commodore-64-
460-100-460-70.jpg)
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Sekil B.35. Commodore 64 kullanici baglangi¢ araytizii
http://newsimg.bbc.co.uk/media/images/42684000/jpg/ 42684673 c64screen.j

1984°de Capcom firmasi ¢ok popiiler olan 1942 (Sekil B.36.) isimli oyunu piyasaya

surdi.

Sekil B.36. 1942 oyun i¢i ekran goriintiisi
http://retromedia.ign.com/retro/image/article/859/859696/from-1942-and-beyond-

20080314041958472.jpg)

1984°de Commodore firmas1 Amiga’yi iiretti.

1985°de Nintendo, NES’i (Nintendo Entertainment System) (Sekil B.37) iiretti. Bu
asamadan sonar Joystick yerine Kontrol Pad 6n plana ¢ikmaya basladi. Atari
salonlarinda bulunan oyunlarin ev ortaminda da basarili kopyalar1 gelistirilmeye

baslandi. Donanim rekabetinin yaninda esas rekabet oyun satisi tarafina yonlenmistir.
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Sekil B.37. Nintendo NES oyun konsolu

(http://www.smithore.com/_imgs/machines/nes-mule.jpg)

1985°de Rus programci Alexey Pajitnov Tetris’I (Sekil B.38.) gelistirir ve bu basit

oyun biitlin platformlara yayilmstir.

Sekil B.38. Tetris oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://www.jesperjuul.net/text/swapadjacent/index image010.jpg)

1985’de Commodore Amiga 1000’1 piyasaya siirdii. Amiga custom-chip teknolojisi
ile grafik ve ses alanina yenilikler ve gelistirmeler sunarken glinlimiiziin multimedia
teknolojilerinin ilk adimlarini atmistir. Ayrica o yillarda birgok firma IBM’i

savunurken Electronic Arts firmas1 Amiga’y1 destekledigini agiklamistir.

1986°da Nintendo NES modeli i¢in Super Mario Bros (Sekil B.39) oyununu piyasaya
stirer. Tiim diinyada hit olan oyun tiim zamanlarin en ¢ok oynanan oyunlarindan

biridir.
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Sekil B.39. Super Mario Bros oyun i¢i ekran goriintiisi
(http://beis.pacificu.edu/journal/2004/06/images/NES Super Mario Bros.gif)

1987°de oyun piyasay1 artik cok daha gelismis hale geldi ve oyun iireticileri oyunlari
her platform i¢in liretmeye bagladilar. Sierra firmasi 2 modem arasi baglant1 ile

oynanabilen ilk oyun olan Helicopter Simulator’1 (Sekil B.40) iiretti.

Sekil B.40. Helicopter Simulator oyun i¢i ekran goriintiisii

http://www.migman.com/ref/1980_civil/HeliSim/pics/extview.j

1987°den itibaren Adventure (macera) ve RPG (rol yapma oyunu) tiiriindeki oyunlar
cok tercih edilmeye baslandi. O yillarin bu tiirlere ait en popiiler oyunlarindan ikisi
Origin firmasini Ultima serisi (Sekil B.41.) ve Microprose’un Pirates (Sekil B.42.)
oyunlartydi.
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Sekil B.41. Ultima oyun i¢i ekran goriintiisii
(http://api.ning.com/files/EnB8dL3RPOOdItvMIzPfu8pXNVz*tQqqP6A04ROPOUGJPYKx5fFlal.cz
L1L9DGpmFhJwy2a4YnnbzVsHK-AP73SPmapgDhWg/ultima2.png)

Sekil B.42. Pirates oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/7/7b/Pirates-screenshot-small.png)

1987°de tiim zamanlarin en iyi oyunlarindan biri olarak gosterilen The Legend of

Zelda (Sekil B.43.) Amerika’da Nintendo tarafindan piyasaya stiriildii.
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Sekil B.43. The Legend of Zelda oyun i¢i ekran goriintiisii
(http://www.listropolis.com/wp-content/uploads/2008/04/legend of zelda nes.png)

1988°de oyun konsollar1 16 renkli grafik sistemlere gegti. Nintendo ve Atari tekel

olma sebebiyle mahkemelik oldular.

1988’de Nintendo kendi oyun dergisi olan Nintendo Power’1 ¢ikarttt ve 1 milyon
iiyeye ulasti.

1989°da Jordan Mechner tarafindan Apple II i¢in ilk Prince of Persia’y1 (Sekil B.44)
gelistirildi. Oyun o kadar sevildi ki diger tiim platformlar ve konsollar i¢in de
tiretildi. Oyunun son versiyonlar1 2007°de ¢ikan Prince of Persia: Rival Swords ve

Prince of Persia Classic’tir.

Sekil B.44. Prince of Persia oyun ig¢i ekran goriintiisii

(http://marietorres.fr/blog/wp-content/uploads/2007/06/prince-of-persia.gif)
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1989°da Maxis tarafindan SimCity (Sekil B.45.) gelistirildi.

HERESVILLE Jun 1983
Funds: $13,885 More roads required.
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Sekil B.45. SimCity oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://www.lauppert.ws/screenl/simcity-dos.png)

1989°da Nintendo ilk Game Boy’u {iretir.
1989°da SEGA, 16 bit oyun konsolu Genesis’i iiretti.

1989°da Activision diinyanin ilk CD-ROM oyunu olan Manhole’yi (Sekil B.46.)

uretti.

The M anhole

CD-ROM MASTERPIECE EDITION

Sekil B.46. Manhole oyunu cd kapag1

(http://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/thumb/9/98/Manholecoverlores.png/300px-

Manholecoverlores.png)
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1990°da Nintendo Super Mario Bros 3’ii piyasaya siirdii ve tiim zamanlarin en

yiiksek kartus satisina ulasti.

1991°de Commodore firmas1 CD-ROM teknolojisini kullanan ilk firma olarak Amiga
icin 32 bit CD32’I (Sekil B.47.) iiretti.

Sekil B.47. Amiga CD32

http://www.virginmedia.com/images/amigacd32-300x200.]

1991°de efsanevi oyun Monkey Island (Sekil B.48.) Lucas Arts tarafindan Atari,
Macintosh, IBM, Sega ve Amiga i¢in piyasaya siiriildii ve bliyiik begeni kazanda.
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Sekil B.48. Monkey Island oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://www.fabricoffolly.co.uk/images/games/monkey island2.gif)

1991°de Capcom Street Fighter 2’yi (Sekil B.49.) piyasaya siirdii ve insanlar bu

oyunu oynayabilmek i¢in oyun salonlarinda kuyruga girmeye baslarlar.
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Sekil B.49. Street Fighter 2 oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://guidesmedia.ign.com/mrs/fighters 02.jpg)

1992°de Sensible Software firmas1 Sensible Soccer (Sekil B.50.) serisinin ilkini

tiretti. Oyun Amiga, Sega ve PC’lerde biiylik begeni topladi.

Sekil B.50. Sensible Soccer oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://1.bp.blogspot.com/ SnN1f9FCnjY/R-

vWHO6{4Mol/AAAAAAAAANWL/V7fvolD r4c/s400/Sensible soccer MD.png)
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1992°de id Software firmas1 DOS ortaminda ¢alisan Wolfenstein’1 (Sekil B.51.)
gelistirerek ilerleyen yillarda ¢ok popiiler olacak FPS (first person shooter) tarzindaki

oyunlara onciiliik etti.

FLOOR| SCORE |LIVES | ik |HEALTH| AMMO

5 102500 & & 841 27

Sekil B.51. Wolfwnstein oyun i¢i ekran goriintiisii
(http://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/6/69/Wolf3d pc.png)

1992°de tiim zamanlarin en iyi doviis oyunlarindan (Beet’m Up) olan Mortal Kombat

(sekil B.52) Midway tarafindan arcade olarak piyasaya siiriildii.
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Sekil B.52. Mortal Kombat oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://www.emuworlds.de/files/pics/nes/MortalKombat1.gif)

1992°de tiim zamanlarin en iyi oyunlarindan biri olan ve her yil en iyi 10 oyun
arasina girebilen Championship Manager (CM) (Sekil B.53.) serisinin ilki piyasaya
stiriildii. Oyun gercekei bir futbol menajerlik oyunudur.
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Sekil B.53. Championship Manager oyun i¢i ekran goriintiisii
(http://www.abandonia.com/files/games/864/Championship%20Manager_6.png)

1993°de Atari ilk icinde 64 bit Object Processor’u olan oyun konsolu Jaguar’1 tanitti.
1993°de Electronic Arts Fifa serisinin ilki olan Fifa International Soccer’1 (Sekil

B.54.) piyasaya siirdii. Oyunlarin etkilesimlerinde oyunlarin verdikleri tepkiler ve

oynanis artik gergege daha yakin yapilmaya ¢alisiliyordu.

Sekil B.54. Fifa International Soccer oyun igi ekran goriintiisii

(http://www.videogamecritic.net/images/gen/fifa_international_ soccer.gif)

1993’°de id Software, oyun tarihinde bir doniim noktasi olarak kabul edilen ilk
multiplayer (cok oyunculu) oyun olan Doom’u (Sekil .55.) iiretir. I yerlerinde
insanlar islerini aksatarak network (ag) iizerinden bu oyunu oynamaya baslarlar.

Doom ve benzeri siddet icerikli oyunlar yogun protestoya maruz kaldilar.
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Sekil B.55. Doom oyun igi ekran goriintiisii
(http://www.fanboy.com/wp-content/uploads/2009/01/doom.jpg)

1994°de Origin firmast 3D grafik kartlarinin ¢ikmasindan dnce sadece islemci
destegini kullanarak Wing Commander III'1 (Sekil B.56.) tiretti. Bu oyun ayrica CD-
ROM teknolojisini ilk kez verimli kullanmis oyundur. Oyunun béliimleri arasindaki

gecislerde filmdeki oyuncularin videolar yer aliyordu.

Sekil B.56. Wing Commander oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://media.bestofmicro.com/,V-7-94435-3.ipg)

1994°de Sony ilk PlayStation (Sekil B.57.) modelini piyasaya siirer. PlayStation
piyasaya siiriildiigii andan itibaren sektdriin lider oyun konsolu olarak gelisimini

stirdiirmektedir. Ayrica teknolojisi ve performansi agisidan her zaman lider olup yeni
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¢ikan oyunlara Onciiliik etmistir. Bunun yaninda oyun sektoriiniin tamamen PC’lerin

eline gegcmemesine yardimci olmustur denilebilir.

Sekil B.57. Sony PlayStation 1 oyun konsolu

(http://www.ps2-files.com/ps2/images/playstation_one.jpg)

1995°de S3 Graphics ilk 3D grafik kart1 olan S3 VIRGE’i piyasaya sunar. Bu
tarihtan itibaren tiretilen oyunlar GPU’den (Graphics processing unit) destek alarak
bliyiik bir hizla gelismistir. Bunu takip eden yillarda giiniimiizde de bu sektoriin lider
iki iireticisi olan Nvidia ATD’nin iiretigi Voodoo, TNT, GeForce ve Radeon

serileriyle donanim ag¢isindan oyun sektorii biiyiik gelisme kaydetmistir.

1995°de Internet World Stats’in (www.internetworldstats.com) verilerine gore
internet kullanicisi sayis1 16 milyon civarindadir. Bu say1 2007 sonu itibariyle
Imilyar 319 milyona ulagsmistir. Bu gelisimle paralel olarak internet tizerinden

oynanan oyun sayisi ¢ok hizli bir sekilde artmistir.

1996°da id Software ilk Quake’I (Sekil B.58.) oyun severlere sunar. Bu oyun
multiplayer FPS (First person shooter) tiirli oyunlar agisindan biiyiik patlama yapar

ve grafik kart1 lireticileri arasinda inanilmaz bir rekabet baglatir.
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Sekil B.58. Quake oyun i¢i ekran goriintiisii

http://www.fpsteam.it/img2006/quake_tenebrae/quake_tenebrae 08.j

1996°da Origin Systems ve Electronic Arts giiniimiizde oyun sektdriiniin en 6nemli
boliimlerinden birini olusturacak olan MMOG (massively multiplayer online/devase
¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyun) tarzinin énciiliiglinii yapacak Ultima Online’1 (Sekil
B.59.) iirettiler. Cok kisa siirede 100.000 oyuncuyu ast1.* Kendinden sonra gelecek
olan Everques ve Asheron’s Call’a da onciiliik etmistir. Gergek bir doniim noktasi
denilebilir. Bunun sebebi artik ¢evrimici oyun doneminin basglamis olmasidir. Bu
oyunla beraber insanlara hem sanal yagamin kapilar1 a¢ilmis oldu hem de gergek
zamanl olarak insanlarin karsilikli rol yapmalari (role play) saglamis oldu. Oyun 24
saat yasayan bir kavram haline geldi. Oyunun giiniimiizde dahi begenenleri ve

pynayanlar1 vardir.

3 URL-17, http://laundrybox.net/grandeur/history.html, (May1s 2009)
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Sekil B.59. Ultima Online oyun i¢i ekran goriintiisii
(http://laundrybox.net/grandeur/images/uo.jpg)

1997°de Blizzard Diablo (Sekil B.60.) oyunu ile RPG (Role playing game/rol yapma
oyunu) tarzini zirveye tagimistir. Devaminda Diablo II (Sekil B.61.) ile ayn1 basar1

devam etmistir.

RED STORM

TOTAL KILLS : 1¥
RESISTS : LIGHTHNING
IMMUNE : MAGIC

Sekil B.60. Diablo oyun i¢i ekran goriintiisii
(http://www.hernimag.cz/data/2008-07 clanek-234/diablo1.jpg)

143



Sekil B.61. Diablo II oyun i¢i ekran goriintiisii
http://i.testfreaks.com/images/products/600x400/154/diablo-ii-lord-of-destruction.585882.j

1997°de Ensemble Studios ve Microsoft tiim zamanlarin en ¢ok oynanan
RTS’lerinden (Real time strategy/gergek zamanli strateji) biri olan Age of Empires
(Sekil B.62.) serisinin ilkini tiretir. Kisa bir aradan sonra oyun ikinci versiyonu ile
basarsini arttirmistir. FPS’lerden sonra RTS’ler de multiplayer olarak biiyiik basari

elde etmislerdir.

Sekil B.62. Age of Empires oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://www.gameogre.com/reviewdirectory/upload/Age%200f%20Empires%202.jpg)
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1997°de insanlarin yasamina yerlesmeye baslayan cep telefonlar1 da artik oyun
oynanabilecek yeni bir platform haline gelmeye basladi. Nokia’nin bu yilla birlikte

telefon modellerine Snake (Sekil B.63.) oyununu eklemesi bunun bir gostergesidir.

Sekil B.63. Nokia Snake oyun igi ekran goriintiisii
(http://4.bp.blogspot.com/ ML _kFkjpdzE/SBCRyjSb_QI/AAAAAAAACxs/tuvQi2PCH-
U/s400/NokiaSnake.bmp)

1998°de Valve ve Sierra’nin ¢ikardigi Half Life (Sekil B.64) FPS tarzinin hizini ve
popiilerligini arttirmistir. Bir y1l sonra Half Life Counter Strike ile multiplayer FPS

cilginligr Quake’den sonra yeniden baglamistir.

Sekil B.64. Half Life oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://www.forest.impress.co.jp/article/1999/03/03/game25 half-lifel.jpg)
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1998’de Bir Blizzard yapimi olan Starcraft (Sekil B.65.)yine Blizzard yapimi olan

Warcraft 2’yi yerinden etmistir.

Sekil B.65. Starcraft oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://darrentorpey.com/images/games/starcraft 1.png)

1999°da Sony Online Entertainment tarafindan gelistirilen EverQuest (Sekil B.66.)
ilk biiyiik ticari basar1 kazanan MMOG olur. Bir y1l iginde 300.000’den fazla aktif

oyuncusu olmustur.

Sekil B.66. EverQuest oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://pacificrimx.files.wordpress.com/2006/11/everquest.jpg)
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2000’de Sony PlayStation 2’yi (Sekil B.67) piyasaya siirdii. Sony bu tarihten itibaren
konsol piyasasinin agik ara lideri konumuna gelmistir. Ilk iki giinde 1 milyon adet

satarak bir rekora imza atmustir.

Sekil B.67. Sony PlayStation 2 oyun konsolu

(http://www.porhomme.com/wp-content/uploads/2009/01/ps2-sony-black-slimline.jpg)

2000’de Westwood Studios tarafindan Electronic Arts i¢in gelistirilen Red Alert 2
RTS’ler (gercek zamanli strateji) i¢inde biiylik begeni toplar. Ancak bu oyun tam bir
3D (3 boyutlu) RTS degildir. Firmanin 2003’de ¢ikardigi Command & Conquer:
Generals (Sekil B.68) ise gergek bir 3D RTS’dir ve tiim zamanlarin en iyi
RTS’lerinden biri olarak kabul edilir. Oyunun son versiyonu 2007’de Command &

Conquer 3: Tiberium Wars olarak ¢ikmuistir.
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Sekil B.68. Command & Conquer Generals oyun i¢i ekran goriintiisii
(http://www.gamershell.com/static/screenshots/2793/43939 _full.jpg)

2000°de Maxis tarafindan Electronic Arts i¢in gelistirilen ve bir yasam simulasyonu
olan Sims’in (Sekil B.69) ilk versionu gelistirildi. Bu oyun giincelleme paketleri ile

beraber 70 milyona yakin satarak kirilmasi zor bir rekora imza atmustir.

Sekil B.69. Sims oyun i¢i ekran goriintiisi
http://media.photobucket.com/image/Sims%201/simsvesta/screenshots/566-The20Sims]1 .
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Oyunlarin hizli bir yayilim i¢inde olusturdugu iletisim ve yarigsma ortama,
uluslararasi alanda yarigma alanlar1 olugsmasina sebep oldu. 2001°de ilk uluslar arasi

oyun sampiyonasi diizenlendi. (www.worldcybergames.com)

2001°de Microsoft gelistirdigi oyun konsolu XBox’1 (Sekil B.70.) Sony ile rekabet

ortaminda girebilmek i¢in piyasaya siirer.

Sekil B.70. XBox oyun konsolu
(http://media.teamxbox.com/fag/xbox.jpg)

2001°de Rockstar Games tarafindan Max Payne (Sekil B.71.) piyasaya stirtildii. Bu
oyun Bullet-Time denen zamani yavaglatip kursunlarin havadaki hareketini dahi
gosterecek kadar ayrintiya izin veren 6zelligi kullanan ilk oyundur. 2003’de oyunun

ikinci versiyonu ¢ikmustir.
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Sekil B.71. Max Payne oyun i¢i ekran goriintiisii

http://media.photobucket.com/image/Max%20Payne/matmac 05/max-payne-06.]

2002’de Rockstar North tarafindan piyasaya siiriilen Grand Theft Auto: Vice City
(Sekil B.72.) PlayStation i¢in 15 milyona yakin satarak konsol oyun satisindaki
rekoru elinde bulundurmaktadir. Oyun yogun siddet ve yetigkinlere yonelik igerigi ile
cok tartisilmistir. 2008°de ¢ikan son versiyonu da 18+ ibaresi ile satilmaktadir ve

satig rakamlari yine 15 milyonu agsmustir.™

07:13

vi22 v 100

Sekil B.72. Grand Theft Auto: Vice City oyun i¢i ekran goriintiisii
(http://ui06.gamespot.com/581/babgvrutnah_2.jpg)

2002’de Creative Assembly tarafindan Activision i¢in yapilan Medieval Total War

(Sekil B.73.) hem sira tabanli masaiistii strateji hem de real time savas motoru ile

4 URL-18, http://kotaku.com/5013996/analyst-gta-iv-to-hit-15-million-this-year (May1s 2009)
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strateji oyunlar1 agisindan ayr1 bir yere sahip olmay1 basarmistir. 2007°de ¢ikan

Medieval 2: Total War ile basarisint devam ettirmistir ve son yillarin en ¢ok tercih

edilen strateji oyunu olmay1 basarmistir.

Sekil B.73. Medieval Total War oyun i¢i ekran goriintiisii
(http://i.testfreaks.com/images/products/600x400/196/medieval-total-war.220100.jpg)

Blizzard firmas1 2002°de ¢ikardigi WarCraft 3 ten 1 y1l sonra 2003°te ¢ikardigi
genigletme paketi WarCraft 3: The Frozen Throne (Sekil B.74.) ile biiylik bir basar1
elde. Aslinda bu ayn1 zamanda ileriki bir tarihte ¢ikarmayi planladiklar1 World of
WarCraft MMOG’u i¢in hazirlik gibiydi.

Sekil B.74. Warcraft 3: Frozen Throne oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://static.filefront.com/images/ifmzwwrmhf.jpg)
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2003’te Konami firmasi serinin Pro Evolution Soccer 3 ve Winning Eleven 7
versiyonlariyla Electronic Arts’in Fifa ile egemen oldugu futbol oyunu pazarini
sarsmig ve o yildan itibaren serinin yeni versiyonlariyla liderligi ele gegirmistir.

Oyunun son versiyonu Pro Evolution Soccer 2009’dur (Sekil B.75.).

Sekil B.75. Pro Evolution 2009 oyun i¢i ekran goriintiisii
(http://2.bp.blogspot.com/_qyGDIyHilv8/SFO7bRTzrPI/AAAAAAAAAUs/zDbZpgl135HQ/s400/dgn

pes2009.jpg)
2004’de Sony PSP’yi (PlayStation Portable) (Sekil B.76.) piyasaya siirdii.

Sekil B.76. PSP oyun konsolu
(http://www.nerdles.com/wp-content/uploads/2009/01/psp_1.ipg)

2004’de Blizzard firmas1 World of WarCraft (WoW) (Sekil B.77.) isimli MMOG
tarzindaki oyunu ¢ikartti. Ciktig1 ilk glinden giiniimiize kadar olan siirede en popiiler

MMOG olma 6zelligini koruyan oyunun 10 milyondan fazla oyuncusu
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bulunmaktadir. Oyunun 2007 yilinda World of Warcraft: The Burning Crusade isimli

genisleme paketi ¢cikmustir.

G !

NEEBE | | @ [anveasn
Sekil B.77. World of WarCraft oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://www.youronlinelife.net/graphics/world of warcraft 1.jpg)

2005°de Microsoft Xbox 360’1 (Sekil B.78.) piyasaya siirdii.

Sekil B.78. XBox 360 oyun konsolu
(http://cybernetnews.com/wp-content/uploads/2006/01/Xbox360.ipg)
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2006’de Sony PlayStation 3’1 (Sekil B.79.) piyasaya siirdii.

Sekil B.79. PlayStation 3 oyun konsolu
http://imshopping.rediff.com/pixs/productsearch/product images/gaming_consoles/Sony Playstation

%203(60%20GB).jpg)

2006’de Nintendo Wii’yi (Sekil B.80.) piyasaya siirdii.
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Sekil B.80. Nintendo Wii oyun konsolu
http://blog.tmcnet.com/blog/tom-keating/images/nintendo wii%5B1%5D.]

2007’de Crytek tarafindan gelistirilen Crysis (Sekil B.81.) oyunu Electronic Arts

tarafindan piyasaya siiriildii. Bu oyununun Tiirk¢e versiyonu da iiretilmistir.
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Sekil B.81. Crysis oyun i¢i ekran goriintiisii
(http://static.computergames.ro/cg/assassin/images2/crysis/crysis068.jpg)

2008’de Rockstar North tarafindan GTA 4 (Grand Theft Auto 4) (Sekil B.82.)
PlayStation, Wii, XBox ve PC i¢in piyasaya siirtildil.

Sekil B.82. GTA 4 oyun i¢i ekran goriintiisii

(http://blogcini2.googlepages.com/gtad-1.jpg)
2009’da Electronic Arts tarafindan Godfather II (Sekil B.83.) piyasaya siiriildii.
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Sekil B.83. Godfather II oyun igi ekran goriintiisii

(http://www.trgamer.com/img/042009/godfather2 pc/12.jpg)
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EK.2.

MMOG* (¢ok oyunculu devasa ¢evrimici oyun) TURU
OYUN OYNAYAN OYUNCULARIN

ETKILESIM TASARIMI YONTEMLERI UZERINDEKI DENEYIMLERI VE
TERCIHLERI ARASTIRMASI

MAYIS 2009

Bu anket, Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi Bilgisayar Ortaminda Sanat ve
Tasarim programi yiiksek lisans tezinde Salth Akkemik tarafindan, MMOG*
oyuncularinin oynadiklar1 oyun(lar)da etkilesim tasarimi yontemleri ile ilgili
goriislerini  ve tercihlerini analiz etmek amacli kullanilacaktir. Oyun(lar)da
etkilesim yontemleri ile ilgili olarak degerlendirmelerinizi, gerek donanim (klavye,
mouse, oyun kontrolleri vb.), gerek oyun i¢i eylemler, gerekse oyunun size verdigi
tim tepkileri ve yanitlart agisindan yapabilirsiniz. Yanlarinda yildiz (*) olan
ifadelerin anlamlarin1 bilmiyorsaniz her sayfanin en alt kisminda bulunan dipnot
boliimiinde agiklamalarini bulabilirsiniz. Bazi sorularda gecen "oyun" ifadesi
MMOG* tiirii oyunlar i¢in kullanilmistir. Sececeginiz yanitlarda "agiklayiniz"
ifadesi varsa bu zorunlu degildir, ancak yazi alanina yazacaginiz agiklamalar anketin
bilgilendirmesi ve sonuglar1 agisindan oldukca faydali olacaktir. Bu agiklamalar
cercevesinde uygun yanitlar1 secerken gostereceginiz O6zen ve hassasiyet icin
simdiden tesekkiir ederim.

1. Cinsiyetiniz:
O Kadin O Erkek

2. Yasmz liitfen asagidaki yazi1 alamina giriniz.

3. Egitim durumunuz:
O Ortaokul veya alt1
O Lise
O Yiiksek Okul/Universite
O Yiiksek lisans/Doktora
4. Liitfen asagidaki oyunlardan en cok oynadiginiz 2 tanesini seciniz.
1. Oyun (en cok oynanan)
O Ultima Online
O World of Warcraft
O Guild Wars
O Knight Online
O Conquer Online
O Istanbul Kiyamet Vakti
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O Diger

2. Oyun (en ¢ok oynanan)
O Ultima Online
O World of Warcraft
O Guild Wars
O Knight Online
O Conquer Online
O Istanbul Kiyamet Vakti
O Diger
5. Ne kadar zamandir MMOG?* tiirii oyun(lar) oynamaktasimz?
O 1 yil alt1
012yl
034yl
0 5-6 y1l
O 6 tlizeri

6. Haftada hangi sikhikla MMOG tarz1 oyun(lar) oynuyorsunuz?

O 1-2 giin O 3-4 giin O 5-7 gilin O Diger
(agiklayiniz)

7. Bir giinde ka¢ saat MMOG tarz1 oyun(lar) oynuyorsunuz?
O 1 saat alt1

O 1-3 saat

O 4-6 saat

O 7 saat ve listii

8. Oynadiginiz oyunlarin ekran iizerinde menu yerlesimlerini ve kullandigimiz
malzemelerin yerlerini degistirmek vb. gibi arayiiz
ozellestirmeleri/Kisisellestirmeleri beklentilerinize yanit veriyor mu?

O Evet
O Hayir

 MMOG (massively multiplayer online game): Internet iizerinden gok sayida kisinin ayni anda oynayabildigi Coklu
Oyunculu

Devasa Cevrimigi oyun tiiriidiir.
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O Fikrim yok

9. Oynadiginiz oyunlarda klavye kisayolarimi ne siklikla kullaniyorsunuz?

O Siirekli
O Sik sik
O Ara sira
O Nadiren
O Hig¢

10. Oynadiginiz oyunlarda klavye kisayolarim degistirerek kendinize gore

tekrar ayarhiyor musunuz?
O Her zaman ayarliyorum.

O Gerekli oldugunda ayarliyorum.

O Hayir, oyunun kendi kisayol ayarlarini kullantyorum.

O Diger (agiklayiniz)

11. Oyunlarda fare (mouse) kullanimu ile ilgili olarak asagidaki ifadeler icin

uygun secenekleri isaretleyiniz.

Kesinlikle Fikrim Kesinlikle
katiliyorum Katiiyorum yok Katlmiyorum katilmiyorum
a) 2 tuslu bir mouse yeterli oluyor. o o o o O
b) En az 3 tuslu bir mouse yeterli 0 0 0 0 0
¢) Oyunun 3 .te.n fazla tu§lu mouse 0 0 0 0 0
kullanimina izin vermesi gerekir.
d) Oyunun istedigim tusa istedigim
etkilesimi ayarlamama izin vermesi o o o o o

12. Oynadiginiz oyunlarin yardim (help) béliimleri oyun icindeki
kullanmaniz gereken yiiriime, kosma, konusma, gorevleri yerine getirme,

doviisme gibi temel eylemler ile oyun karakterinizin seviyesine (level) gore

yapmaniz gereken degisiklikler ve ayarlar gibi etkilesimleri 6grenmenizde

yeterli oluyor mu?
O Hayir

O Evet

O Fikrimyok O Diger
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13. Oyun icindeki NPC'lerin* iizerine her tikladiginizda siirekli aym yaniti
vermesi ve ayni secenekleri sunmasi gibi her etkilesime gectiginizde hep ayni
tepkiyi vermelerinin etkilesim ag¢isindan siradanhk yarattigim diisiiniiyor
musunuz?

OEvet OHayir O Diger (aciklayiniz)

14. a) Oyun icinde gordiigiiniiz kapi, agac, hayvan, esya vb. gibi cevre
elemanlarinin etkilesime gecmek istediginizde etkinize tepki vermemeleri hayal
kirikhigina sebep oluyor mu?

O Evet O Hayir O Fikrim yok
(a sikkina cevabiniz hayirsa veya fikrim yoksa b sikkini atlayarak liitfen 15. soruya geciniz.)

b) Yukaridaki soruya yanitimiz ""Evet" ise sizce nasil olmahydi, aciklayiniz.

15. Macro veya AddOn*" gibi yardimci programlar kullaniyor musunuz?
O Evet O Hayir

16. Macro ve Addon kullammm ile igili olarak asagidaki ifadeler i¢in
uygun secenekleri isaretleyiniz.

Kesinlikle Katil Fikrim Katil Kesinlikle
katiliyorum atiyorum yok atiimiyordm katilmiyorum
a) Oyunun oynanma hizin arttirmaktadir. (0] O O O o
Tekrarl lemlerin sikicilig
b) Tekrarlanan eylemlerin sikiciligini o o o o o
azaltir.
c) Tekrarlanaq eylemlver aglfmde'ln oyunun o 0 0 0 0
yetersiz kaldigin1 gosterir.
idahalesini
d) Oyuncunun oyuna miidahalesinin o 0 0 0 0
azalmasina sebep olur.

46 NPC (non-player character): Oyuncu olmayan oyun tarafindan yoénetilen karakter

47 Oyun iginde bazi islemleri otomatik olarak yapmak i¢in hazirlanmis ve disaridan oyun i¢ine dahil edilmesi veya kullanilmasi

gereken yardimei programlardir.
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17. Klavye-mouse kullanimmmin MMOG tiirii oyunlar icin yeterli oyun
kontrolleri oldugunu diisiiniiyor musunuz?

O Evet (agiklaymiz)

O Hayir (agiklayiniz)

O Diger (agiklayiniz)

18. a) Sony Playstation 3'ii deneme firsatimiz oldu mu?
O Evet O Hayir
(a sikkina cevabiniz haywsa b sikkini atlayarak liitfen 19. soruya geciniz.)

b) Sony Playstaion 3'iin oyun kotrolleri ile klavye-mouse kullanimini
karsilastirsaniz;

O Playstation 3 oyun kontrolleri oyun i¢i etkilesimler agisindan daha giiclii ve
verimlidir.(agiklayiniz)

O Klavye-mouse kullanim1 oyun i¢i etkilesimler agisindan daha giiclii ve verimlidir.
O Ikisi arasinda fark géremiyorum.
O Fikrim yok.

O Diger (aciklayiniz)

19. a) Nintendo Wii'yi deneme firsatiniz oldu mu?
O Evet O Hayir
(a stkkina cevabiniz haywsa b sikkini atlayarak liitfen 20. soruya gecginiz.)

b) Nintendo Wii'nin oyun kotrolleri ile klavye-mouse kullanimin
karsilastirsaniz;

O Wii oyun kontrolleri oyun i¢i etkilesimler agisindan daha gii¢lii ve
verimlidir.(ac¢iklayiniz)

O Klavye-mouse kullanim1 oyun i¢i etkilesimler agisindan daha giiclii ve verimlidir.

O Ikisi arasinda fark géremiyorum.

O Fikrim yok.

O Diger (aciklayiniz)
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20. Bilgisayarda kullamilan ses tanima (Speech Recognition) teknolojisini hi¢
duydunuz mu?

O Evet O Hayir

21. Oyun icindeki karakterinizi mikrofona konusarak sesle yonetmek ister
misiniz?

O Evet O Hayir O Fikrim yok

22. a) iPhone kullanma firsatimiz oldu mu?

O Evet O Hayir

(a sikkina cevabiniz hayirsa b sikkint atlayarak liitfen 23. soruya geginiz.)

b) iPhone'un dokunmatik ekran teknolojisi ile MMOG tiirii bir oyun
oynamak ister misiniz?

O Evet O Hayir O Fikrim yok

23. a) Multi-touch (¢coklu dokunmatik ekran) teknolojisini hi¢ duydunuz mu?
O Evet O Hayir

(a sikkina cevabiniz haywsa b sikkini atlayarak liitfen 24. soruya geciniz.)

b) Bu teknolojisi ile MMOG tiirii bir oyun oynamak ister misiniz?

O Evet O Hayir O Fikrim yok

24. Kamera ile hareket/isaret tanima (Gesture Recognition) teknolojisini hi¢
duydunuz mu?

O Evet O Hayir

(a sikkina cevabiniz hayirsa b sikkini atlayarak liitfen 25. soruya geginiz.)

b) Bu teknoloji ile MMOG tiirii bir oyun oynamak ister misiniz?
O Evet O Hayir O Fikrim yok
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25. Oyunlardaki etkilesim yontemleri ile ilgili olarak asagidaki ifadeler i¢cin uygun

secenekleri isaretleyiniz.

kftii:;(l)il‘l:fn Katihyorum | Fikrim yok | Katilmiyorum ka‘f]f;i?;i)‘;lsm
a) A11$11m1§ ve uzun suredlr. kullan}lal'n mevcut 0 o o o o
etkilesim yontemleri yeterlidir.
b) Alternatif etkilesim yontemleri oyuncuyu oyuna
daha fazla dahil edebilir. O O © © ©
¢) Oyuncu igin yeni etkilesim ydntemlerine o o o o o
aligmak zaman alacaktir.
d) Sayisal oyunlarda kullanilan oyun ve oyuncu
arasindaki etkilesim sekilleri gelisen oyun tasarimi o (0] o o (0)
teknolojilerine ayak uyduramamuistir.
¢) Oyun konsollarmi (PS3,Wii vb.) bilgisayarlara 0 o 0 0 0

gdre oyun oynamaya daha uygun buluyorum.

KATILDIGINIZ iCiN TESEKKUR EDERIM.
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